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*Jedes Exemplar der Erstauflage von FINAL FANTASY ТҮРЕ-0 HD enthält einen | 


Download Code für die spielbare Demo von FINAL FANTASY XV. Nur solange de 
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Ritter der Schwafelrunde 


play‘ enthüllt weltexklusiv: So sahen die echten Helden von The Order: 1886 aus! Bevor sie von 
Sonys Zensoren und Sittenwächtern durch die langweiligen Spielcharaktere ersetzt wurden. 


Sonys skandalöses Last-Minute-Redesign in Sachen Charaktergestal- „Continue?“ gleich noch einen neuen, ebenso sinnvollen Heftabschnitt. 
tung und dessen Auswirkung auf Saschas Test zu The Order: 1886 ist Nur einer hat sich wieder mal vornehm zurückgehalten, zumindest 

nur eines von vielen Themen, die uns in diesem Monat beschäftigten. was echte Arbeit angeht: Wolfgang! Auch wenn hier etwas Verständnis 
Pro-Skater Dörre riskierte bei seiner Rückkehr in die virtuellen PS2- angebracht ist: Wie soll er sein tägliches 10.000-Kalorien-Minimum 


Halfpipes Kopf und Kragen. Exil-Finne Sandqvist verbrachte so viel Zeit erreichen, wenn er wertvolle Sekunden und Minuten mit Schreiben und 
mit den Evolve-Monstern, dass ihm untenrum schon Tentakel wuchsen. Zocken vergeudet? 
Das wiederum hat Viktor auf den Plan gerufen, der von Mattis wilder 


Kulleraugen- und Tentakel-Combo gar nicht genug bekommen konnte. So und jetzt viel Spaß mit der neuen play?! 
Gearbeitet wurde aber auch: Uwe setzte sich den Hut für den zweiten / 2 7 , 

Teil unseres PSN-Specials auf (ab Seite 82) und die endlich getrenn- MI (94 D "eM у 

ten Ohne-Ei-Zwillinge Sascha und Chris überarbeiteten gemeinsam Әт” V ( 

die , Best of Playstation"- Rubrik und erschufen ganz nebenbei mit : Wolfgang & das play^-Team 
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Folterinstrument des Dark Souls-Schöpfers! ML ЖУМ Ee p E va 20 
Ам Bloodborne 


Überraschend gut: The Order überzeugt grafisch und bietet eine packende Story. Action? © 
Experte Sascha verrät, was ihm sonst noch an dem Deckungs-Shooter gefallen hat. 
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DVD-Inhalt , 


VIDEOS: 


SEITE 1: SD (Labelseite) 


VORSCHAU 
The Witcher 3: Wild Hunt 
Project Cars 


Final Fantasy Type-0 HD 


TEST = 


Grim Fandango Remastered 


SPECIAL 

Flashback: Die Hits der Trendsportára 
Let's Play Battlefield: Hardline 

Let's Play Evolve 

The Order: 1886 


TRAILER 

Lego: Jurassic World 

Soul Axiom 

Warhammer: The End Times — Vermintide 
Ride 


SEITE 2: HD 


Vorschau 
The Witcher 3: Wild Hunt 
Final Fantasy Type-0 HD 


Raven's Cry 


SPECIAL 
The Order: 1886 


TRAILER 

Bloodborne: E3-Trailer 
Bloodborne: Story-Trailer 
Bloodborne: Gameplay-Trailer 
Lego: Jurassic World 

Soul Axiom 


Warhammer: The End Times — Vermintide 


Ride 

. Wenn beim Abspielen der 
EXTRAS: DVD Probleme auftreten 
ARTIKEL sollten, versucht es 


erst auf einem anderen 

play*-DVD-Cover 04/2015 Gerát (PS3/PC) und/oder 
schickt uns eine Mail an 

BILDER leserbriefe@playvier.de! 


play*-Magazin 03/2015 


PODCASTS 
play*-Podcast 147 


RETRO-VIDEOS 
play?-Show 09/2011 
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Meldungen, ШИ сеп. m EE informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play^-Humor. 


Teuflisch gut 


Wir haben die fertige Fassung der Devil May Cry 
Definitive Edition ausführlich angespielt. 


Meinung 
„Bei so einem Kracher 
ist die Grafik wurscht!“ 


Christian Dörre volontär , 
Irgendwie árgere ich mich ein bisschen, 
dass in die DMC-Neuauflage nicht etwas 
mehr Arbeit reingeflossen ist. Bis auf die 
1080p mit konstanten 60 fps lásst sich 

im Vergleich zur PS3-Fassung fast kein 
Unterschied erkennen. Dann aber dróhnt 
der wuchtige Sound aus den Boxen, Dante 
spuckt mit lássigen Sprüchen um sich und 
das tolle Gameplay packt mich erneut. 
Devil May Cry ist einfach immer noch ein 
super Spiel und wird auch auf der neuen 
Konsolengeneration ein todsicherer Hit. 
Die (sehr gute) PS3-Grafik ist da nur 
zweitrangig. Die Definitive Edition richtet 
sich somit klar an Leute, die Dantes 
Reboot auf der PS3 verpasst haben. 


ACTION | Ninja Theorys Reboot 
der Devil May Cry-Serie war schon 
auf der PS3 ein cooles Action- 
Spektakel, sodass man uns trotz 
Abgabestress nicht lange bitten 
musste, die fertige PS4-Version 
kurz vor Redaktionsschluss anzu- 
spielen. Zunächst stellt sich jedoch 
Ernüchterung ein: Das sieht ja gar 
nicht viel besser aus! Einzig die hö- 
here Auflösung fällt auf. Ansonsten 
hat sich grafisch eigentlich nichts 
getan. Hier und da laden Texturen 
sichtbar nach und auch Dantes 
Schwert clippt manchmal durch 
seinen Mantel. Wer sich einen 
ähnlichen technischen Sprung 
wie bei der PS4-Version von GTA 5 
erhofft hat, wird somit enttäuscht 


sein. Das ist allerdings auch Me- 
ckern auf hohem Niveau, denn 
bereits auf der letzten Konsolen- 
generation sah das Abenteuer vom 
Sparda-Spross bereits sehr gut 
aus. Viel auffälliger hingegen sind 
die konstanten 60 Frames, welche 
die schnellen Gefechte mit dem 
Dämonen-Pack spürbar aufwerten. 

Ansonsten bleibt alles wie ge- 
habt — die Origin-Story von Dante 


ist interessant, der Hauptcharakter 
um keinen coolen Spruch verlegen, 


die Kämpfe steuern sich geschmei- 
dig, die Gegner sind abwechslungs- 
reich und die Bosskämpfe sind 
großartig inszeniert. Wer DMC auf 
der PS3 verpasst hat und ein coo- 
les Action-Spiel sucht, der sollte 
nun unbedingt zugreifen, Besitzer 
der alten Version brauchen das Re- 
make jedoch nicht. Der zusätzliche 
Schwierigkeitsgrad und der neue 
Arena-Modus mit Vergil rechtferti- 
gen die erneute Anschaffung für 40 
Euro leider nicht. cD 


8: UT AL 


129.08 
m m 


= Rotatorenmanschette: Die konstanten 60 Frames 
kommen den schnellen Kämpfen sehr zugute. 


23 
ге 
ee 


Am 21. April ist es wieder so weit: Der 
Deutsche Computerspielpreis wird 
vergeben, erstmals in 14 Kategori- 
en. Und ihr könnt dabei sein: Denn 
der play^-Herausgeber Computec 
Media überträgt die Veranstaltung 
live und kostenlos über die Web- 
seite dcp-live.computec.de. Wer 
das Event lieber auf dem Tablet 
oder dem Handy verfolgen móch- 
te, kann dies über die (kostenlos 
im AppStore und über Google Play 
herunterladbare) Games-TV-24-App 
tun. Weitere Infos zum Live-Stream 
und zur Veranstaltung findet ihr in 
der kommenden Ausgabe der play*. 
Info: www.dcp-live.computec.de 

deutscher-computerspielpreis.de 
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Über die Games-TV-24-App könnt 
ihr die e Verleihung des deutschen 
Computerspielpreises kostenlos 


www.playvier.de 
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Dragon's Dogma Online angekündigt 


Free2Play, ein starker MMOG-Fokus und kein Release im Westen — das, was sich Fans wünschen. 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Dragon's 
Dogma war eine der wenigen neuen 
Capcom-IPs der letzten Jahre. Das 
Singleplayer-Abenteuer überzeugte 
durch das harte Action-RPG-Game- 
play mit Anleihen bei Dark Souls und 
Shadow of the Colossus. Der Nach- 
folger geht nun den aktuell anschei- 
nend für alle erfolgreichen Fantasy- 
Rollenspiele vorgegebenen Weg und 
entpuppt sich als reines Online-RPG 
— und zwar mit Free2Play-Gescháfts- 


BEAT ’EM UP | Kurz vor knapp und 
somit zu spát für einen Test landete 
das PS4-Remake von Dead or Ali- 
ve 5 mit dem Untertitel Last Round 
bei uns in der Redaktion. Unser kur- 
zer Anspiel-Bericht zeigt aber schon, 
dass der Titel auch auf der neuen 
Konsole (PS3-Wertung: 87 Punkte) 
über alle Qualitáten verfügt, die ihn 
ausmachen: ausgefeiltes Kampfsys- 
tem, groBer Umfang und natürlich 
jede Menge physikalisch nicht im- 


modell, was wohl auf ausgiebige Mi- 
krotransaktionen schlieBen lassen 
dürfte. 100 Leute pro Lobby sollen 
die Server füllen, zudem werden 
Partys mit bis zu vier Mitgliedern und 
Raids für acht Teilnehmer möglich 
sein. Ob einem dieser neue Ansatz 
gefällt oder nicht, ist aber zumindest 
in Europa und Amerika relativ wurst 
— ein Release außerhalb Japans ist 
nach aktuellem Informationsstand 
nàmlich nicht geplant. LS 


|- Zahltag: Statt ein „richtiger“ zweiter Teil wird d 
neue Dragon's Dogma ein Free2Play- MMORPG. 


SPRACHAUSGABE 


„Du siehst aus, als würdest du furzen wollen." — „Eigentlich nicht.“ 


Dialoge, wie sie das Leben spielt. Diesmal mit Sascha und Uwe. 


Dead or Alive 5: Last Round angespielt 


Der Dead or Alive-Einstand auf der PS4 bringt wenig Neues, dafür aber alle alten Qualitáten mit sich. 


mer korrekt wackelnde Brüste. Die 
Grafik kommt noch einen Zacken 
hübscher daher, zudem erwarten 
euch einige neue Figuren-Klamotten 
sowie mit Raidou aus dem Original- 
Dead of Alive und der neuen Reckin 
Honoka zwei zusátzliche Kámpfer. 
Schade: die bisher erháltlichen 
DLCs sind nicht Bestandteil von Last 
Round, für Besitzer von Dead or Ali- 
ve 5: Ultimate aber immerhin auf die 
neue Konsole übertragbar. LS 


Zur Brust nehmen: Auf der Р54 prügeln sich Ryu / 
Hayabusa, Ayane und Co hübscher als jemals zuvor. 


IMS 2 


щт SEER FL 2 pre GROSSEN PSN-SPECALE! 
PI 


Sizilianische Verwirrung 

Kollege Marco faselte in seiner Resident 
Evil-Vorschau etwas davon, dass Revela- 
tions 2 bereits vor drei Jahren exklusiv für 
den 3DS erschien. Ist natürlich Quatsch, 
das gilt lediglich für den Vorgánger. Zur 
Strafe haben wir Marco Heilkráuter sam- 
meln geschickt. Ohne lange Unterwäsche. 
In Sibirien. 


Kürzel gekürzt 

Beim Test zum WWE 2K15-DLC hat Chris 
spontan sein Redakteurskürzel aus dem 
Text geschmissen. Verstándlich, wenn er 
solche Sätze wie „... möchte man mit den 
anderen Dreien im Paket möchte man 
lieber nicht spielen.“ fabriziert. Scheinbar 
war die Gehirnerschütterung bei unserem 
Wrestling-Dreh vor ein paar Wochen doch 
schlimmer als gedacht. 


ec 


play‘ digital auf vielen 
Plattformen genießen 


EIGENWERBUNG | In der letzten 
Ausgabe haben wir euch schon von 
den Neuerungen rund um die digi- 
talen Ausgaben von play* berichtet. 
Ab sofort müsst ihr euch nur einma- 
lig registrieren, um euer Lieblings- 
Playstation-Heft plattformübergrei- 
fend auf iOS- und Android-Geräten 


bequem 
im Brow- 
ser oder 
über 
Kindle 
Fire lesen 
zu kón- 
nen. Wie 


www.playvier.de 


gewohnt enthalten die digitalen 
Ausgaben alle Videos der Heft- 
variante und zudem Bildergale- 
rien zu allen größeren Tests und 
Vorschauen. Neue Features sind 
eine Volltextsuche über alle di- 
gitalen Ausgaben hinweg und 
die Leseoptimierung für Handys. 
Aktuell arbeiten wir noch daran, 
den  Registrierungsprozess zu 
optimieren, sodass Abonnenten 
problemlos das Digitalangebot 
mit ihrem Abo verbinden kónnen 
und so noch komfortabler auf 
alle Angebote zugreifen kónnen. 
Eine Übersicht über alle digita- 


len play^-Angebote und eine aus- 
führliche Erklárung zum Regis- 
trierungs- und Anmeldeprozess 
findet ihr übrigens auf unserer 
Webseite www.videogameszone. 
de. Mit dem links stehendem QR- 
Code kommt ihr direkt dorthin. 
Solltet ihr darüber hinaus noch 
Fragen zu den Digitalausgaben 
haben, dann wendet euch bitte an 
redaktion@playvier.de; bei Proble- 
men mit den Digitalangeboten an 
appsupportgcomputec.de. МЕ 
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Wo ist 


Beharrlichkeit zahlt sich aus, 
heiBt es. Nicht so für Techland. 
Das neue Spiel der Polen, 

, hat kein Prüfsiegel 
der Unterhaltungssoftware 
Selbstkontrolle (USK) bekom- 
men. Dabei wurde das Open- 
World-Actionspiel mit Zombies 
dem Prüfgremium zwei Mal vor- 
gelegt: Einmal im unveränderten 
Original, das seit dem 27. Janu- 
ar 2015 außerhalb Deutschlands 
im PSN Store und seit Ende 
Februar als Disc-Version bei 
Importhändlern erhältlich ist, 
und einmal in einer gekürzten 
Fassung. Das Problem in beiden 
Fällen: Neben Untoten gibt es 
im Spiel auch menschliche Geg- 
ner, denen aus der Ego-Pers- 
pektive einzelne Gliedmaßen 
abgehackt werden können. Eini- 
ge der Widersacher heben 
sogar schützend die Hände 
über den Kopf und bitten wim- 
mernd um Gnade. Solch brutale 
Szenen sind nach Ansicht der 
USK zu hart; das rote „Ab 
18"-Siegel blieb dem Spiel ver- 
wehrt. Publisher Warner nahm 
angesichts dieser Tatsache 
Abstand von einer Deutschland- 
veróffentlichung. Ohne USK- 
Siegel war der Weg frei für die 
Bundesprüfstelle für jugendge- 
fährdende Medien (BPjM). Am 
11. Februar erfolgte wie erwar- 
tet die (vorerst nur vorläufige, 
weil schnellere) Indizierung. 
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fer Test 


steht somit auf Lis- 
te A des Index. Es darf damit im 
Gegensatz zu beschlagnahmten 
Spielen auf der Liste B zwar wei- 
terhin verkauft, aber nicht mehr 
beworben werden. Für die play* 
heißt das: Die Berichterstattung 
zum Spiel ist ein heißes Eisen. 
Denn was der Gesetzgeber in 
diesem Fall unter Werbung ver- 
steht, das ist nicht eindeutig defi- 
niert. Als Testmagazin geben wir 
Kaufempfehlungen, ein Satz wie 
» macht Spaß“ könnte 
als Werbung verstanden werden 
- ein Straftatbestand. Erschiene 
ein Heft mit einem solchen Test, 
müsste im schlimmsten Fall die 
komplette Auflage vom Markt 
genommen werden. Ein enormer, 
existenzbedrohender finanzieller 
Schaden wäre die Folge, von den 
strafrechtlichen Konsequenzen 
ganz zu schweigen. 
zu testen, ja selbst 
sich objektiv und kritisch damit 
auseinanderzusetzen oder Bilder 
aus dem Spiel zu zeigen, das wäre 
ein Risiko für die play^. Eines, das 
wir nicht bereit sind einzugehen. 
Wir hoffen, dass dies auch in 
eurem Interesse ist — damit ihr in 
der play^ weiterhin über 99 96 der 
wichtigsten Spiele lesen kónnt. 
Auch wenn ihr dafür auf die 
Berichterstattung zum indizierten 
einen Prozent verzichten müsst. 
Deutsche Spielemedien ken- 
nen diese Problematik, früher 


Techlands neues Spiel hat dasselbe Schicksal ereilt wie 


абы ЖУУ” 


waren Indizierungen gang und 
gäbe, die entsprechenden Spiele 
wurden nie getestet und zwangs- 
weise jahrelang totgeschwiegen. 
Zu groß das Risiko für die Verla- 
ge. Manche Titel wie Doom und 
Max Payne wurden unlàngst 
deindiziert, weshalb wir wieder 
ohne Angst vor Konsequenzen 
darüber berichten kónnen. Ande- 
re, aus heutiger Sicht harmlos 
wirkende Spiele wie 
oder 

sind dagegen immer noch auf 
dem Index. Der für damalige Ver- 
háltnisse hohe Gewaltgrad in Ver- 
bindung mit den laxen Bestim- 
mungen beim Kauf bedenklicher 
Spiele durch Minderjährige rief 
die Jugendschützer der BPjM auf 
den Plan. Das machte seitens der 
Hersteller oftmals kostspielige 
Anpassungen für den deutschen 
Markt notwendig, um einer Indi- 
zierung zu entgehen. Erinnert ihr 
euch zum Beispiel noch an das 
lila Blut in der deutschen Version 
von Tomb Raider 3? 

Vieles hat sich seitdem іп 
Sachen deutscher Jugendschutz 
gebessert. USK-Angaben sind 
rechtlich bindend; im Einzelhan- 
del und bei Online-Versandhànd- 
lern ist ein Altersnachweis beim 
Kauf von Spielen ab 18 Jahren 
verpflichtend. Seit Juli 2002 kón- 
nen von der USK gekennzeichne- 
te Spiele zudem nicht mehr von 
der BPjM nachträglich indiziert 


Von: Peter Bathge 
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: Es wurde indiziert. 


werden. Erwachsene Spieler 
mussten durch den besseren 
Jugendschutz über die Jahre 
immer weniger Einschnitte in 
Sachen Gewaltdarstellung hin- 
nehmen. Dead Space, The Evil 
Within, Prototype 2 oder Bio- 
shock Infinite erschienen unge- 
schnitten und ab 18 Jahren. 

Zuweilen zeigte sich die USK 
sogar geradezu entspannt, gab 
Spiele mit blutigen Kampfszenen 
wie Assassin's Creed oder Skyrim 
(per offiziellem Patch mit abtrenn- 
baren Köpfen in Zeitlupe) ab 16 
Jahren frei. Ein Blick auf die „All- 
gemeinen Indizierungskriterien 
bezogen auf Gewaltdarstellun- 
gen“ der BPjM erklärt die Dis- 
krepanz zwischen diesen Ent- 
scheidungen und Techlands 

. Denn dort wird als 

Indizierungsgrund unter anderem 
„selbstzweckhafte und detaillier- 
te Darstellungen von Gewalt- 
handlungen, insbesondere von 
Mord- und Metzelszenen“ ange- 
geben. Gewalt zum Selbstzweck, 
Brutalität als Spektakel, das ist in 
der Tat etwas, mit dem Techland 
vor Release des Spiels geworben 
hat, wenn auch unterschwellig. 

Erwachsene werden in ihrem 
Recht, dieses Spiel zu konsumie- 
ren, nicht eingeschränkt. Der 
Kauf von ist weiter- 
hin möglich. Nur darüber in der 
play” zu lesen, das ist keine Opti- 
on mehr. 
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BESTE UNTERHALTUNG! 


Ist bei uns ein Versprechen. 
Entdecken Sie das umfangreiche Sortiment 
an CDs, DVDs, Blu-rays & Games. 


Ga XBOX ONE 


Alle Angebote ohne Dekoration. Angebote gültig vom 04.03. bis 31.03.2015. Abgabe 
nur in haushaltsüblichen Mengen. Irrtümer und technische Änderungen vorbehalten. 
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Über 1,6 Үш Über 80.000 Über 70.000 
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SOO! MUSS TECHNIK 


SAIE 


Vier play? Mitarbeiter äußern sich kritisch 
und subjektiv zu einem aktuellen Thema aus 
der Welt der Videospiele. Dieses Mal geht es 
um die Finanzierungsplattform Kickstarter. 


225 Quate 
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iese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 
Redakteure ziehen aus einer nicht notariell 


beglaubigten Lostrommel 


WR Wolfgang Fischer BAY RER 
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2. Uwe Hönig 4. Peter Bathge 


WOLF: 


Habt ihr mitbekommen, wie viel 
Ärger Peter Molyneux momentan 
wegen seines letzten Titels Godus 
am Hacken hat? Verdientermaßen, 
möchte ich hinzufügen! Molyneux 
hat sich über die Kickstarter-Fi- 
nanzierungsplattform seinen Arsch 
vergeldertassen seine Göttersi- 
mulation Godus finanzieren las- 
sen. Dummerweise haben er und 
sein Studio 22cans es dann in den 
folgenden Monaten nicht wie ver- 
sprochen geschafft, das Teil fertig 
zu machen. Und es kommt noch 
besser: Die arme Sau, die sich bei 
Molyneuxs ABM-Maßnahme Curi- 
osity zum Sieg gehackt hat, sollte 
ja Gott der Gótter in Godus werden 
inklusive einer Beteiligung an den 
Einnahmen des Spiels. Auch den 
hat der englische Baron Münch- 
hausen kráftig verarscht. Bislang 
war ich ja der Meinung, dass mehr 
Entwickler Kickstarter für ihre Titel 
nutzen sollten, vor allem auch im 
Konsolenbereich, jetzt bin ich gar 
nicht mehr so überzeugt davon. 
Was meint ihr? Wollt ihr Kickstar- 
ter-Titel für die PS4? Bislang gab's 
da ja nicht viel. 
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Extras 


1. Wolfgang Fischer 3. Sascha Lohmüller 


2. Uwe Hönig 4. Peter Bathge 


UWE: 

Im Prinzip handelt es sich bei 
der Kickstarter-Plattform um 
eine fabelhafte Erfindung, die es 
inzwischen schon so manchem 
unabhängigen Entwickler ermög- 
licht hat, eine Finanzierung für 
anstehende Projekte auf die Bei- 
ne zu stellen. Dass dabei auch 
manchmal was schief läuft, wun- 
dert mich nicht, denn auch auf 
dem „normalen“ Weg (Vorfinan- 
zierung über einen Publisher) 
gibt es immer wieder größere Re- 
lease-Verschiebungen, die den 
jeweiligen Geldgebern natürlich 
nicht schmecken. In solch einem 
Fall muss das Entwicklerstudio 
beim Publisher um mehr Zeit 
bitten, was in der Regel auch an- 
standslos gewährt wird. Kommt 
es jedoch auf Kickstarter zu ei- 
ner Release-Verzögerung, darf 
sich der Entwickler bei allen Ba- 
ckern entschuldigen und muss 
den anschließenden Ärger hin- 
nehmen — unangenehm! Bislang 
habe ich kein Kickstarter-Projekt 
unterstützt, sollte mal ein inter- 
essantes PS4-Spiel dabei sein, 
wäre ich nicht abgeneigt. 


МЕЙ Sascha Lohmüller р 


69 Sekunden 


1. Wolfgang Fischer 3. Sascha Lohmüller 


2. Uwe Hönig 4. Peter Bathge 


SASCHA: 

Grundsätzlich ist Kickstarter eine 
coole Sache. In letzter Zeit häu- 
fen sich aber leider die Spiele, die 
nicht das halten, was sie im Vor- 
feld versprochen hatten. Godus 
ist ein einziger Trümmerhaufen, 
Planetary Annihilation hat mich so 
gar nicht überzeugt und auch Tim 
Schafers Adventure Broken Age 
hat mich persönlich irgendwie to- 
tal kalt gelassen. Und das, obwohl 
ich das ganze alte Zeug aus den 
frühen Neunzigern großartig fand. 
Lediglich bei Wasteland 2 und 
Shadowrun: Returns kam an Ende 
in etwa das bei herum, was ich mir 
vorgestellt hatte. Wünsche ich mir 
daher mehr Kickstarter-Projekte 
mit PS4-Fokus? Jein. Denn bei mir 
persönlich ist die Kickstarter-Be- 
geisterung von vor 2-3 Jahren ak- 
tuell eher einer gewissen Ernüch- 
terung gewichen. Bestes Symptom 
dafür: Das bisher einzige Projekt, 
das ich selbst gebackt habe, ist Ex- 
ploding Kittens. Ein analoges Kar- 
tenspiel. Wenn aber irgendwann 
ein Kickstarter-Spiel rauskommt, 
das mich total umhaut, darf es 
gern auch für PS4 erscheinen. 


Leistung in PS (play‘-Stärke) 


1. Wolfgang Fischer 3. Sascha Lohmüller 


2. Uwe Hönig 4. Peter Bathge 


PETER: 

Kickstarter ist kein Allheilmittel! 
Ursprünglich wurde das Crowd- 
funding ja mal als revolutionärer 
Weg aus der Abhängigkeit von 
den bösen, bösen Publishern ge- 
feiert. Von einigen Nasen wurde 
die Schwarmfinanzierung zudem 
als Vorbestellung missverstan- 
den. Nichts könnte der Wahrheit 
ferner sein! Bei Kickstarter tritt 
Otto-Normalspieler als Investor 
auf, er gibt einer Gruppe von Per- 
sonen Geld in der Hoffnung, dass 
diese ein spaßiges Spiel entwi- 
ckeln. Wie dieses Spiel letztlich 
aussieht und ob sich das grobe 
Konzept aus der Kickstarter- 
Kampagne anstandslos umset- 
zen lässt, das weiß keiner, am al- 
lerwenigsten der Entwickler! Und 
der, das muss ich mal betonen, 
liefert auch keinerlei Garantien! 
Deshalb habe ich bislang bei 
Kickstarter kein Geld verbrannt 
ausgegeben. Das spare ich mir 
lieber, um fertige Spiele nach 
Release zu kaufen - völlig unab- 
hängig von der Finanzierungsart. 
Was für mich am Ende zählt, ist 
der Spielspaß. 
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E play? te Am: Das Redaktionstagebuch 


Donnerstag, 5. Februar 


Mott Gelert irgendeinen obskuren, 
heidnischen Feiertag avs Finnland. 
Wahrscheinlich zu Ehren Dez, — 
Oder Jari litmanens. Ist ja auch 


FATA Ts 


egal, zo diesem Anloss- serviert 
er zumindest dese Gebäck- 
Dinger Inks, die aussehen wie 


| 


Chiekenwings mit Himbeeren 
obendrauf. Wolrgang brat sich 


unterdessen einen Kleinen Burger. — 
Auf dem Bild rechts Sehen natürlch 
noch die beiden Brötchen. 


Mittwoch, Il. Februar 

Dass wir ons für nichts zu Schade sind, seht ihr — 
ja Monat Cür Monat im НЕСЕ und auf der BUD. 
Auch für diese Ausgabe sehmeissen wir uns wieder 

— Aw Schale, Herrn Dörre ist sein Trendsport- 
Auftritt übrigens so peinlich, dass er es mit 

Yen Worten "Das ist das Emiedrigendste, das — — — 
ich je machen musste" Kommentiert. Nun, wenn 
Ше Geschichten über dein Bewerbungsgespäch — 


stimmen, dann eher nicht, heber Chris ... 


— Montag, lo. Ғе нос 


Ihr erinnert euch: letzte Aussabe düsten sowohl Peter als auch Matti nach Schweden. 
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Ersterer für Just Cause, letzterer aus spionagetechnischen Gründen. Das vermuteten wir 
= — : jedenfalls; Um sicherzugeher 
| dass uns Agent Sondavist 


nicht in irgendwelche Jason 


verwickelt, schicken wir 


Agent Lukas, Codename 
ООО, hinterher. Der Kann 
Matti zwar nicht Finden, 


Schaut sich aber dann 


Zumindest irgendwas KO: 
die Arbeit an. Na ja, was 
haben wir auch mehr 


erwartet .. 


mA 
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Persönlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


Die Import-Frage 


Immer wieder mal stehe ich vor dem gleichen Problem: In Japan ist ein 
Spiel erschienen (oder wird es noch) und eine mógliche Veróffentlichung 
hier bei uns lásst mal wieder auf sich warten oder ist sogar sehr unwahr- 
scheinlich. Und dann folgt natürlich die Frage: Tja, soll ich es jetzt impor- 
tieren oder doch besser warten? Aktuell geht es mir mit Dragon Quest He- 
roes für PS4 so, das in Japan gerade erschienen sein wird, wenn ihr dieses 
Heft in Händen haltet. Dragon Quest-Spiele haben leider nicht die beste 
Vergangenheit, wenn es um Lokalisierungen geht. Einige Teile sind nach 
wie vor japanexklusiv (hallo Dragon Quest VII-Neuauflage für 3DS!), ande- 
re kamen erst mit mehreren Jahren Verspátung zu uns. Auf der anderen 
Seite entsteht Dragon Quest Heroes ja als Kooperation mit Koei Tecmo 
und die sind weit vorne, wenn es darum geht, ihre Spiele in den Westen zu 
bringen. Folglich befinde ich mich erneut in meinem üblichen Dilemma: 
Importieren oder doch lieber noch warten? Wie geht es euch bei solchen 
Dingen? Importiert ihr fleiBig oder ist das gar nichts für euch? 


Viel Spaß beim Schmókern wünscht euch euer Vik 


Bloodborne 5.20 
Final Fantasy Type-0 HD 5.30 
Persona 5 5.34 
Resident Evil: Revelations 2 5.58 
Criminal Girls: Invite Only S.66 
Street Fighter 3 - Third Strike Online Ed. S. 84 
Rain 5.85 
Okami HD 5,85 
Pixeljunk Shooter 2 5.87 
Resident Evil 4 HD 5.87 
Resident Evil Code: Veronica X 5.87 
Bomberman Ultra 5.87 
Muramasa Rebirth 5.88 
Sine Mora 5.88 
Mind Zero S.88 
Atelier-Serie 5.89 


Der Kampf der EE Helden geht weiter! 


Square Enix kündigt Dissidia Final Fantasy für Arcades in Japan an. 


BEAT ’EM UPI Spin-offs zu Squares 
Rollenspiel-Schwergewicht Final 
Fantasy gibt es inzwischen ja schon 
beinahe so viele wie Sand am Meer. 
Die beiden Dissidia-Spiele für PSP 
gehóren dabei zu den bisher besten 
Seitenablegern und lassen viele aus 
den Hauptspielen bekannte Cha- 
raktere in bester 3D-Prügelmanier 
gegeneinander im Kampf antreten. 
Auf der Japan Amusement Expo 
Mitte Februar kündigte Square Enix 
nun einen neuen Teil der Reihe an, 
der schlicht auf den Namen Dissi- 
dia Final Fantasy hórt und derzeit 
nur für Arcade-Automaten in Ja- 


pan bestátigt ist. Allerdings ist es 
im Fall von Prügelspielen in Japan 
sehr üblich, diese zunáchst nur für 
die Arcadehallen zu veróffentlichen 
und spáter dann (oft in erweiterter 
Form) auf Konsolen zu portieren. 
Eine Umsetzung für PS4 und Xbox 
One liegt also durchaus im Bereich 
des Móglichen. Das Spiel setzt auf 
Drei-gegen-drei-Teamkámpfe und 
kommt optisch ziemlich beeindru- 
ckend daher. Die bisher bestátigten 
Kámpfer sind: Warrior of Light 
(FF 1), Onion Knight (FF ///), Terra 
(FF МІ), Cloud (FF VII), Lightning 
(FF XIII) und Y'Shtola (FF XIV). 


Werdet Fan auf: 


facebook.de/vikinjapan 


Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in 
Japan? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- 
panische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- 
zogenen Nerdkram diskutieren? Dann schreibt 
mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt 
unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur 


———— 


play? Start 


— 


für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 
genau hier, in der Community Area. Doch um die mit 
Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 
coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 
Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 
Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 


Schreibt mir eine E-Mail an: viktor.eippert@computec.de oder schickt mir Fragen/Anregungen/Feedback per Post an: 
Computec Media GmbH e Viktor Eippert/Vik in Japan e Dr.-Mack-Straße 83 * 90762 Fürth 


Nicole Fehringer per Mail 


Folgende Welten aller Kingdom Hearts-Teile haben mich am 
meisten angesprochen: Halloween Town záhlt aus einem 
ganz bestimmten Grund zu meinen Lieblingswelten. Ich hat- 
te als kleines Kind wahnsinnig Angst vor Nightmare Before 
Christmas, sogar als bei den alten Disney-VHS-Kassetten 
der Trailer eingeblendet wurde. Dieses Horrorszenario der 
düsteren Gruselwelt musste ich mit meinem Pech auch bei 
Kingdom Hearts durchstehen. Ja, ich musste — ich war zu 
wissbegierig, um darauf verzichten zu kónnen, was mich 

als Nächstes erwartet. Nach und nach war aber doch mein 
Interesse für den Film geweckt, da sich die Atmosphäre und 
die Charaktere ganz klar von den typischen Disneyfilmen 
abgehoben haben. 


Auf dem ersten Platz ist ohne Ausnahme Destiny Islands. 
Dieser Ort ist meiner Meinung nach der Mittelpunkt aller 
Charaktere, diese Welt zieht sich nahezu durch jeden Teil 
von KH, hier hat das Zusammentreffen mit den Schlüs- 
selschwertträgern von Birth by Sleep und Sora, Kairi und 
Riku stattgefunden. Dadurch wurde die Geschichte erst so 
richtig ins Rollen gebracht. Kingdom Hearts hat auf Destiny 
Islands angefangen und wird, so wie ich es vermute, auch 
im letzten Teil auf dieser Welt sein Ende finden. Hoffen wir 
natürlich im Guten, ich kann mit offenen Enden nur ganz 
schlecht umgehen! 


Anastasiya Lohay per Mail 


Meine Lieblingsstadt ist Halloween Town. Ich liebe 
einfach diese düstere Welt mit ihrer immerwährenden 
dunklen Nacht. Der wunderschön anmutende Voll- 
mond tut sein Übriges zu dieser wundervoll gestalteten 
Kulisse. Die Brunnen mit ihren giftgrünen Gewässern, 
das Laboratorium, der Friedhof - alles trägt hervorra- 
gend zu der Atmosphäre dieser Welt bei. Der herrlich 
wirbelnde Mondscheinhügel, das Hinterland, 
die Steinbrücke ... ich weiß gar nicht, wo 
ich aufhören soll, so viele sehenswerte 
Orte gibt es in Halloween Town. 


Hans Langen 4 | 
рег Май 


Also meine Lieb- | 
lingswelt bei Kingdom 11 
Hearts ist und bleibt Halloween Town. Diese | | 
Hommage an ein hervorragendes Filmjuwel | 

| 


ist schon sehr bemerkenswert. Gerade weil | 

es doch eher kein Film für die Massen ist, | ! 

sondern für Zuschauer, die sich auf diese ein- | | 

zigartige Welt von Jack Skellington und seiner | 

geliebt Sally einlassen, freut es mich immer | | | | 
ІП | 


wieder sehr, in diese Welt eintauchen zu kón- 
nen. Dass dies sogar in Teil 1 und 2 möglich ist, НИ | 
rundet das Vergnügen endgültig ab und macht Ш Т 
Kingdom Hearts zu einem der besten Spiele 

wáhrend meiner Laufbahn als Konsolero. | 
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Cadasch Nebelheim per Mail 
Bei meinem Glück weiß ich, dass ich nicht gewinne, aber vielleicht schaffe ich es ja, in das Heft zu kommen? Eine 
Lieblingswelt bei Kingdom Hearts zu benennen ist unmöglich! Es sei denn, das KH-Universum selbst zählt auch. All die 
Charaktere und Welten, alles was man erlebt, die witzigen und die traurigen Stellen: all das ist eine einzige Welt von 
Kingdom Hearts — die einzige, die zählt! Alles andere sind wunderschöne Disney-Orte, die einzeln schön sind, aber nur 
alle gemeinsam eine wunderbare Welt erschaffen: die Welt von Kingdom Hearts, meine absolute Lieblingswelt!!! 


Jason Rosner per Mail 
man kann in keiner anderen Welt so viele Sachen machen 


len wie das Winnie-Puh-Buch vervollstándigen. Überhaupt 


Mark Preusse per Mail 
Die Frage nach der liebsten Kingdom Hearts-Welt ist schwi 


tion. Im ersten Kingdom Hearts war es eine verschachtelte 


nach zu den schwersten Bossen des ersten Teils zählte. 


Cloud, Sephiroth und Leon aka Squall), dazu gab es noch eine Schlacht gegen eine ganze Armee 


von Herzlosen, die mir bis heute im Gedächtnis geblieben ist. Und das mit der Armee war wörtlich 


zu nehmen, man musste mit wahren Hundertschaften aufráumen. Und als ob das alles noch nic 
genug wáre, wurden dann auch noch einige wichtige und überraschende Enthüllungen über die 
Geschichte der Reihe offenbart. Das alles zusammengenommen macht Hollow Bastion für mich 


persónlich zum klaren Favoriten. 


Patrick Leupold per Mail 

Meine Lieblingswelt ist Twilight Town. Der wunder- 
schóne Sonnenuntergang ládt immer zum Stillstehen 
und Betrachten ein. Auch die Einkaufspromenade, die 
sich vom Tram-Forum über die Anhóhe bis hin zum 
Bahnhof erstreckt, lädt immer wieder gerne zu einem 
Einkaufsbummel ein. Das Tunnelsystem zeigt außer- 
dem, dass die Einwohner in Twilight Town kreativ sind. 
Ich würde ziemlich gerne mal dorthin reisen, wenn 
diese Stadt nicht reine Fiktion wäre. 
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Radiant Garden aus Kingdom Hearts 2 ist meine liebste Welt, denn 


wie zum 


Beispiel den Secret Boss Sephiroth besiegen. Oder Nebenquests erfül- 


, in Radiant 


Garden passieren einfach nur die coolsten Kämpfe und Szenen, etwa 
der Kampf gegen die 1.000 Herzlosen. Die Welt an sich ist so detail- 
reich und die Hintergrund-Musik passt auch einfach toll zu 


dieser Welt. 


e- 


rig, da es einfach sehr viele gute Welten gibt. Egal ob Aladin, 
Hercules, Mulan oder Fluch der Karibik, alle Welten sind liebe- 
voll umgesetzt und für sich alleine schon richtige Highlights. 


Mein persónlicher Favorit ist jedoch tatsáchlich Hollow Bas- 


und wirklich herausfordernde Welt. Bis heute bin ich mir nicht 
sicher, ob ich wirklich alle Winkel und Truhen gefunden habe. 
Dazu kam noch ein Drache als Endgegner, der meiner Ansicht 


| Zu meinem absoluten Favoriten wurde die Welt dann mit King- 
dom Hearts 2. Nicht nur, dass hier fast alle Hauptfiguren aus 

der Final Fantasy-Reihe zusammenkamen, die bis dato in der 

Kingdom Hearts-Reihe einen Auftritt hatten (unter anderem 


ht 
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Stephan Anon рег Май 


Da die Kingdom Hearts-Games zu meinen abso- 
luten Lieblings-Spielereihen gehóren und King- 
dom Hearts 1 zu meinen Top 5 All-Time-Favorites 
záhlt, war es für mich ziemlich schwierig, mich 
für eine Lieblings-Welt zu entscheiden. Jede 
Welt aus Kingdom Hearts ist auf ihre Art und 
Weise einzigartig, aber natürlich mag man die 
eine Welt mehr als die andere. 


Da Kingdom Hearts 1 wie bereits erwähnt einen 
ganz besonderen Platz in meinem Gamer-Herz 
beansprucht, müsste man annehmen, dass ich 
eine Welt aus dem ersten Teil bestimme?! Dies 
ist jedoch nicht so (obwohl Traverse Town ganz 
knapp vor der Ziellinie stand). Meine absolute 
Lieblings-Disney-Welt aus dem Kingdom Hearts- 
Universum befindet sich in Kingdom Hearts 2 
und nennt sich das , Geweihte Land“, besser 
bekannt aus dem Disney-Klassiker Der Kónig 
der Lówen. Dieser Film ist neben Tarzan meine 
Nummer 1 der Disneyfilme, mit dem ich 

nicht nur zurück an schöne Kindheits- 
erinnerungen denken kann, sondern Alina Ristau per Mail 
der mich auch stark wáhrend meiner 
Kindheit geprägt hatte (da er wichtige 
Dinge des Lebens behandelt wie Zusam- 
menhalt, Familie, Freundschaft und dass 
man irgendwann erwachsen werden und 
Verantwortung übernehmen muss). 


$e 
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Ich bin Alina Ristau, 23 Jahre und erzáhle mit dieser E-Mail, welches mein liebstes Land in 
Kingdom Hearts ist, war und immer bleibt. Allerdings muss ich ein wenig ausschweifen, 
denn als Kind war ich ein riesiger König der Lówen-Fan. Video, Plüschtier, Bücher und 
Krimskrams — ich habe alles von dem kleinen Simba. Ihr kónnt euch vorstellen, wie happy 
ich war, als ich in Kingdom Hearts 2 dann auch endlich ins Geweihte Land durfte, selber 
als niedlicher kleiner Löwe spielen und endlich meinen süßen Simba sehen durfte und 
—————»- ` ihm sogar helfen konnte. Ich war schon fröhlich, als ich Simba im ersten Kingdom Hearts 
als Helfer herbeirufen konnte, so war er immer in großer Not an meiner Seite. 


Markus Lindemann per Mail 


Was meine Lieblingswelt anbelangt, kann ich mich nicht so ganz entscheiden. Ich hab nämlich zwei 
eher untypische Favoriten: 


Zum einen wäre da der Hundert-Morgen-Wald aus Teil 1. Auch wenn es da spielerisch bis auf ein 
paar Minispielchen nicht viel zu tun gibt, mag ich die Welt sehr. Als Kind waren die Geschich- 
ten um Winnie Puuh meine absoluten Lieblinge, sodass die KH-Welt mich da wohl ein wenig 
in meine Kindheit zurückversetzt. Außerdem bietet die Welt so eine wunderbar ruhige, 
friedliche und entspannende Atmosphäre abseits der Action der übrigen Welten. 


Meine zweite Lieblingswelt ist „Fluss der Nostalgie/Timeless River“ aus KH 2. Auch hier wieder 
wie schon beim Hundert-Morgen-Wald aus dem Grund, weil sich die Welt etwas von den anderen 
abhebt. Zwar passt sich das Spiel in einigen Welten stilitisch an die Vorlage an, doch nirgends so 
gut wie hier. Der Stil der Ur-Micky-Maus-Cartoons wurde in dieser Welt einfach perfekt eingefan- 
gen. Grafikstil, Charaktere, Inszenierung mit schlechter Tonqualität und Projektorsurren, Slapstick- 
Komik - alles kommt völlig authentisch rüber. 


Weniger gefallen mir hingegen die Welten, die auf realen Vorlagen basieren, wie z. B. Port Royal 
oder die Welt aus Tron. So was stellt für mich einen Stilbruch dar. Für Teil 3 sollte sich Square 
Enix lieber auf Zeichentrick- bzw. 
Animationsfilme als Vorlage 
konzentrieren. Und bitte kein 
Star Wars. 
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Des Herzogs Archive: Wir rechen jetzt mal nicht damit, dass uns hier Seath über 
_den Weg laufen wird. Vielversprechend wirkt diese Biicherei aber trotzdem. 


= 


ВЕ ыа Vor wenigen Jah- 
ren hatte die Meldung in unserem 
Einleitungssatz wohl noch kaum ei- 
пеп gekümmert, denn nicht immer 
wurde dem japanische Nischen- 
Entwickler die Beachtung zu- 
teil, wie es heutzutage der Fall ist. 
Vorrangig für die komplexe, tech- 
nisch aber nur mittelmáBige Ar- 
mored Core-Reihe bekannt, sollte 


' 2007 einen Wendepunkt markie- 


ren, denn in diesem Jahr erschien 
exklusiv für die PS3 das Action- 
Rollenspiel Demon's Souls. Vor- 
erst allerdings nur in Japan: Erst 
aufgrund einer erfolgreichen Peti- 


__ tion zahlreicher Fans veróffentlich- 


te Publisher Sony den Titel auch 
in westlichen Gefilden. Der Über- 
raschungserfolg des ebenso un- 


, gewóhnlichen wie anspruchsvol- 
‚ len Titels ebnete sogleich den Weg 


für die beiden geistigen Nachfol- 
ger namens Dark Souls und Dark 
Souls 2. Diese sonnten sich nun 
vollends im Rampenlicht der welt- 
weiten Aufmerksamkeit, standen 
jedoch unter der Schirmherrschaft 
von Bandai Namco. Erst nach dem 
Generationswechsel auf die Play- 
station 4 sollten From Software 
und Sony erneut eine Zusammen- 
arbeit in Erwágung ziehen. Eine 
Kooperation, die auf den Namen 
Bloodborne hórt und sich nun be- 


i reits auf der Release-Zielgeraden 


Y 
befindet. Ein Endspurt, bei dem 
so manch noch unsicherer Spie- 
ler vielleicht zurückgelassen wer- 
den könnte, da im Zusammenhang 
mit Bloodborne immer von einem 
hohen Anspruch und Schwierig- 
keitsgrad gesprochen wird. Lohnt 
es sich überhaupt, mit dem Spiel 
anzufangen, wenn man sämtliche 
Vorgänger der identisch wirkenden 
Souls-Reihe noch nie gespielt hat? 


Neu und doch vertraut 

Diese grundsätzliche Frage lässt 
sich am besten mit einem klaren 
„Јеіп“ beantworten. Für schon se- 
rienerprobte Spieler wird es na- 
türlich leichter sein, ein Gefühl für 
das Spielgeschehen zu entwickeln, 
doch hinsichtlich der Story tap- 
pen Profis und Anfánger beide im 
Dunkeln. Wie schon ófter vom Ent- 
wickler From Software bestátigt 
wurde, handelt es sich bei B/ood- 
borne um eine vóllig neue Marke, 
die mit Demon's Souls und Dark 
Souls keine Gemeinsamkeiten auf- 
weist. Zumindest was den Inhalt 
betrifft, denn schon bei der Eróff- 
nungsszene von Bloodborne gibt 
sich das Spiel so kryptisch wie eh 
und je. Unmittelbar nach der um- 
fangreichen Charaktererstellung 
findet sich euer Held auf einer Art 
viktorianischem OP-Tisch wieder, 
wo ihm von einer unbekannten und 
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Argumentationsverstarker: Dicke Ballermnner wie diese Minigun werdet ihr, erst N 
späteri im Spiel finden. Zu Beginn s seid ihr noch auf kleine Musketen beschränkt, 


unheimlichen Person eine Blut- 
transfusion verabreicht wird: .Ob 
die anschlieBend aus dem Nichts 
auftauchenden Dámonen der Rea- 
litat oder einer Einbildung entspre- 
chen, Кӛппі ihr kurz darauf selbst 
e ог denn ab hier über- 
nehmt ihr i Kontrolle Ober 
euren Charakter? Noch ohne jegli- 
che-Kampferfahrung und die da- 
für nötige Ausrüstung®ist es sehr 
wahrscheinlich, dass ihr іп dem 
Krankenhaus-Komplex, in dem ihr 
erwacht seid;'alsbald von seinen 


euren Helden aufleveln oder euch 
Zu bereits erkundeten Gebieten 
teleportieren. Gemeinsamkeiten 
mit Demon's Souls, wo ein ähnli- 
cher Bereich namens Nexus eben- 
falls als zentrale Basis diente, sind 
also nicht von der Hand zu weisen. 
Auch der Währungswechsel von 
Seelen auf Blut zieht bislang keine 
spielerisch zu erkennenden Kon- 
sequenzen näch sich. Immer noch 
könnt ihr mit dem roten Lebenssaft 
eurem Helden bessere Profilwer- 


"te spendieren oder neues, Equip- 


monströsen Einwohnern | geltiéusss »ment kaufen, immer noch verliert 


chelt werdet. Was in anderen Spie- 
len jedoch meist zum Ladebild- 
schirimáür die eigenen Spielstánde 
führt; Stellt in Bloodborne erst den 
Anfang dar. Eure Figur erwacht 
nicht etwa bei-einem Checkpoint 
wieder-zum. Leben, ‘sondern in ei- 
nem neuen Areal namens Hunter's 
Dream. In diesem nebelverhan- 
genen Wald befindet sich ein klei- 
nes Landhaus, das euch in Blood- 
borne als eine Art Rückzugsort 
dient. Beim ersten Besuch erhal- 
tet ihr hier nicht nur eine Startaus- 
rüstung, sondern könnt fortan auch 
neu gefundene Waffen verstárken, 


ihr die gesamte Gewebeflüssig- 
keit, wenn eure Lebensenergie im 
Kampf den Nullpunkt erreicht. So- 
fern ihr alle bisher eingesammel- 
ten Blutskórperchen zurückhaben 
wollt, müsst ihr das Monster besie- 
gen, das euch den Todesstoß ver- 
setzt hat. Haucht ihr aber davor ein 
weiteres Mal euer virtuelles Leben 
aus, ist das gesamte Blut verloren. 
Dies tut gerade dann besonders 
weh, wenn sich besonders viel da- 
von im Gepáck befand, weil ihr es 
zum Beispiel für den náchsten Le- 
velaufstieg gespart habt oder einen 
Großeinkauf tätigen wolltet. 
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Traumhaftes Anwesen 


Ausgedient haben in Bloodborne 
die Leuchtfeuer, welche bislang 
immer als kurzer Rastplatz und 
spáter auch als Schnellreisesys- 
tem in den weitläufigen Welten 
diente. In Form von kleinen Stra- 
Benlaternen passen sie jetzt weit- 
aus besser zum Ambiente des 
Spiels, die Grundfunktion bleibt 
allerdings dieselbe. Von hier aus 
dürft ihr nicht nur fortan immer zu- 
rück zum Hunter’s Dream reisen, 
die jeweils zuletzt verwendete As- 
phaltbeleuchtung dient ab sofort 
auch als Checkpoint — zumindest 
bis ihr es zur nächsten Lampe 
schafft. Wenn außerdem noch eure 
Lebensenergie wieder voll aufge- 
füllt wird, habt ihr im Grunde nur 


Vorteile davon, so oft wie möglich 
einen Zwischenstopp einzulegen, 
gäbe es da nicht einen kleinen 
Haken an der Sache: Alle Gegner, 
die ihr in der Zwischenzeit besiegt 
habt, tauchen wieder an Ort und 
Stelle auf. Wobei, Haken ist an die- 
ser Stelle vielleicht nicht das pas- 
sende Wort, denn wäre dies nicht 
der Fall, hätte man in Bloodborne 
sehr schnell wenig zu tun und ein 
Großteil der Spannung wäre da- 
hin — ganz abgesehen davon, dass 
ihr so mit einer fest vorgegebenen 
Menge aus Erfahrungs- und Wäh- 
rungspunkten auskommen müss- 
tet und somit sämtlicher Freihei- 
ten bei der Charaktergestaltung 
beraubt wäret. Freiheit ist hier ein 
gutes Stichwort, denn genau das 


ist es, was die Souls-Reihe seit je- 
her ausgemacht hat — und bei 
Bloodborne ist das nicht anders. 
Sofern für ein neues Areal nicht ex- 
plizit ein Schlüsselgegenstand nö- 
tig ist, könnt ihr grundsätzlich jede 
beliebige Gegend ansteuern. Na- 
mentlich bekannt sind derzeit der 
Cathedral District, Hemwick Ce- 
metery, Forbidden Forest, Oldtown 
und der Chalice Dungeon. Gerade 
Letzterer stellt ein besonderes No- 
vum in Bloodborne dar, denn die- 
ses Verlies wird bei jedem Besuch 
zufällig neu generiert. From Soft- 
ware beabsichtigt hiermit, Elemen- 
te von Rogue-like-RPGs ins Spiel 
zu packen, um auch nach dem Ab- 
spann noch ausreichend neue In- 
halte bieten zu können. Komplett 


\ 3 


1 EN Assassin's Blood: Auf dem ersten Blic 


Vi" 


006 ühlt man sich hier an Ubisofts Erfolgsreihe rd 
е EN erinnert, doch mit Assassin’s Creed wird Bloodborne nicht viel gemeinsam haben. /” . 
= SA. um T + —— болеа = oe ча »®. PTS 


rev 
k 


dem Zufall überlassen wird die Ge- 
nerierung des Levels aber nicht. 
Abhángig von eurer Charakterstu- 
fe und der Ausrüstung, die euer 
Held mit sich trágt, wird der neue 
Abschnitt direkt auf euch zuge- 
schnitten sein — so zumindest die 
Aussage von From Software, denn 
viel wahrscheinlicher ist das ge- 
naue Gegenteil, damit es eure Fi- 
gur so schwer wie móglich hat. Wie 
stark sich die Chalice Dungeons 
am Ende voneinander unterschei- 
den werden, kann jetzt noch nicht 
eindeutig abgesehen werden. Das 
durchdachte Leveldesign mit sei- 
nen versteckten Abkürzungen, fie- 
sen Gegnerpositionen und clever 
versteckten Geheimnissen war seit 
jeher eine Stárke von From Soft- 
ware. Diesen Pluspunkt jetzt durch 
den Randomizer zu jagen, kónnte 
auch leicht nach hinten losgehen. 
Seid ihr jedoch davon überzeugt, 
dass der aktuelle Level eine echte 
Granate ist, dürft ihr ihn auch spei- 
chern und an eure Freunde schi- 
cken, damit sie sich daran versu- 
chen kónnen. Auf Wunsch ist auch 
ein kooperativer Durchgang mit bis 
zu fünf Spielern móglich, von de- 
nen dann aber nicht alle in eurem 
Team sein werden. Auch B/oodbor- 
ne wird ein asynchrones Multiplay- 
er-Erlebnis bieten, in dem jederzeit 
mit einem Überfall von anderen 
Jágern zu rechnen ist. Mit einer 
Teamaufteilung von einem Host, 
zwei Verbündeten und zwei geg- 
nerischen Invasoren ist jetzt schon 
fest zu rechnen. Andernfalls kónn- 
ten wir uns nicht vorstellen, wie ein 
faires Balancing zustande kommen 
sollte. Hoffen wir, dass From Soft- 
ware aus dem Soul-Memory-Deba- 
kel von Dark Souls 2 seine Lehren 
gezogen hat. 


Das Element Feuer: Fackeln gab es auch schon in Dark Souls 2, doch ihr Nutzen 
| dort hielt sich etwas in Grenzen. | Mal schaden, was Bloodborne daraus macht, дес 


In die Offensive! 

Wovon sich serienerprobte Aben- 
teurer von Anfang an verabschie- 
den müssen, ist eine defensiv 
ausgelegte Herangehensweise. 
Schwere Ritterrüstungen oder sta- 
bile Schilde werden іп Bloodbor- 
ne nicht zur Verfügung stehen — 
stattdessen werdet ihr euch auf 
euer Reaktionsvermógen verlas- 
sen müssen. Dies bedeutet aber 
nicht automatisch, dass es kein 
tragbares Equipment geben wird. 
Die ganze modische Bandbreite 
der viktorianischen Ära steht im 
Kleiderschrank von Bloodborne 
zur Verfügung. Die Chancen ste- 
hen hierbei gar nicht mal schlecht, 
dass From Software dieses Mal ei- 


www.playvier.de 


nen größeren Fokus auf Statusver- 
änderungen legt. So könnten mit- 
telalterliche Schnabelmasken eine 
besonders hohe Resistenz gegen 
Gift verleihen, ein gut gepolster- 
ter Herrenmantel höhere Wider- 
standswerte gegen Feuer. Ganz 
egal, ob dies nun reine Theorie 
bleibt oder bald von From Software 
bestätigt wird: Einen direkten Tref- 
fer mit der schartigen Zweihandaxt 
solltet ihr auch nicht mit einer Säu- 
reresistenz von +6 abbekommen. 
Das A und O von Bloodborne lau- 
tet also: ausweichen. Und genau 
hier unterscheidet sich B/oodbor- 
ne ganz erheblich von seinen geis- 
tigen Vorgängern. Das Pacing der 
Kämpfe ist um einiges flotter als 


in Dark Souls A T 
euch viel hartnäckiger auf den Fer- 
sen. Behábige Gegenspieler wa- 
ren in den Szenen, die wir bislang 
spielen durften oder zu sehen be- - 
kamen, klar die Ausnahme. Da ihr ` 
die euch zur Verfügung stehenden 


Heil-Items ebenfalls schneller ver. | 


wenden kónnt, seid ihr nicht mehr d 
wie in Dark Souls darauf ange- Ж 
wiesen, lange Pausen vom P 
Gegner ausnutzen zu müs- f d 
sen, nachdem ihr einem j 
langsamen Hieb aus- 
gewichen seid. Eine. — 
neue Konterfunk- 
tion ermöglic 
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verlorene Wb E 
wieder zurückzubekommen. Hier- 
für müsst ihr lediglich eine Atta- 
cke des Gegners parieren, bevor 
euch seine trifft — offensichtlich 
ein Feature, von dem besonders 
Spieler mit leichten und schnellen 
Waffen profitieren werden. Krieger 
mit schwerem Equipment der Mar- 
ke Streithammer oder Zweihand- 
sense hingegen müssen schau- 
en, dass sie ihre Waffe schnell 
auswechseln oder ihr behäbiges 
Mordwerkzeug in eine handlichere 
Version transfomieren. Dies stellt 
nämlich eine weitere Innovation 
des Kampfsystems von Bloodbor- 
ne dar, denn (voraussichtlich) jede 
Waffe wird in zwei Varianten zur 
Verfügung stehen. Hieraus gilt es, 
jederzeit seinen taktischen Nut- 
zen zu ziehen, denn nicht nur än- 
dert sich das euch zur Verfügung 
stehende Moveset der Waffe, son- 


dern auch die Art des verursach- 


ten Schadens — on Wechsel von . ihr beim Sg Wirklich Schaden 


Hieb- auf Stichwaffen kann den 
Verlauf des Kampfes fundamen- 
tal zu eurem Vorteil drehen. Hinzu 
kommt noch eine Schusswaffe, die 
ihr anstelle des gewohnten Schil- 
des in eurer linken Hand bei euch 
tragt. Anders als man zunáchst 
vermuten móchte, sind Musketen 
und Pistolen aber nicht dazu ge- 
dacht, um móglichst viel Schaden 
aus der Entfernung zu verursa- 
chen. Schießprügel sind іп В/ооа- 
borne primár dazu da, um den 
Gegner in einem kurzen Moment 
der Schwáche aus der Balance zu 
bringen, was euch dann die Gele- 
genheit gibt, mit einem deutlichen 
Vorteil den Nahkampf zu eróffnen. 
Auch bei größeren Bossgegnern 
werden Projektilwaffen eine wich- 
tige Rolle. spielen, denn oftmals 
müssen zunáchst aufer Reich- 
weite befindliche Schwachpunkte 


aufs Korn genommen werden, ehe 


, 


verursachen kónnt. Bislang hat es 
den positiven Anschein, dass From 
Software hier der ideale Spagat ge- 
lingen kónnte: Das Kampfsystem 
behált alle Stárken der Souls-Rei- 
he bei und erweitert es um sinnvol- 
le Facetten, welche das Geschehen 
noch intensiver und actionreicher 
machen. Ein Glück, dass Blood- 
borne zudem den Hártegrad seiner 
Vorláufer beibehált. Wer blind ins 
Kampfgeschehen rennt und stur 
auf seinen Gegner einprügelt, wird 
sich schnell von seinen herbei- 
eilenden Kumpanen umzingelt und 
mit einem leeren Ausdauerbalken 
blutend auf dem Boden wiederfin- 
den. Nur wer die Verhaltensweisen 
der Gegner studiert, Schwächen 
ausnutzt, im richtigen Moment 
zum Gegenangriff ansetzt und da- 
bei noch seine Umgebung im Auge 
behált, wird in Bloodborne den Ab- 


spann zu Dech bekommen; 
í 
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Nightmare Edition 


Bloodborne ^ 


Ein echter Albtraum 815 


Grafischer Gothic-Gigant 
Wer das Spielesortiment von From 
Software kennt, weiß um die tech- 
nisch nicht immer herausragen- 
de Qualität ihrer Titel — auch die 
Souls-Titel bilden hier trotz ihres 
gelungenen Artdesigns keine Aus- 
nahme. Gerade Dark Souls 2 stand 


"kurz nach seinem Release in der 


Kritik, weil sich die ersten gezeigten 
Spielszenen optisch deutlich vom 
finalen Produkt unterschieden. 
Eine Kontroverse, von der Spiele 
wie Driveclub oder Watch Dogs ein 
Lied singen können. Demnach ist 
es kein Wunder, dass diese Frage 
auch in Bezug auf Bloodborne im 
Raum steht. Bereits jetzt ist festzu- 
stellen, dass die zuletzt gezeigten 
Spielszenen nicht ganz das hohe 
Niveau der bisherigen Trailer halten 
können. Immer wieder kommt es zu 
einigen verspätet nachladenden 
Texturen, die vom Entwickler ange- 
peilten 30 Frames pro Sekunde Ze 
E ij. 5 


Für ein paar Euro mehr dürft ihr euch von Bloodborne auch 
mehrere feine Sondereditionen ins Haus holen. 


Kaum ein Spiel, das etwas auf sich hált, kommt mittlerweile mehr ohne eine 
oder mehrere Special Editions aus — und japanische Titel sind in dieser 
Hinsicht immer weit vorne mit dabei. Bloodborne bildet hier natürlich keine 
Ausnahme und stellt dem geneigten Fan sogar gleich zwei Versionen vor 

die Nase. Bei der Collector's Edition erhaltet ihr neben dem Spiel, einem 
Steelbook und einem Premium Artbook noch den Soundtrack in digitaler 
Ausführung. All dies ist auch іп der wesentlich imposanteren Nightmare Editi- 
on enthalten, wirklich in sich haben es aber die exklusiven Goodies: Passend 
zum Spiel gibt es noch einen kleinen Notizblock, ein Schmuckstück in Form 


einer kleinen Glocke, einen Messenger-Skin sowie ein separat verpacktes Set 
mit Tinte und Feder. Dank der stabilen Verpackung, die mehreren aneinander 
gereihten Büchern nachempfunden ist, macht sich die Nightmare Edition 
sogar im normalen Bücherregal sehr gut. Kosten wird diese Edition knapp 
130 Euro, die Collector's Edition ist knapp zehn Euro teurer als die reguláre 


Fassung. 
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cken bei besonders viel Action auf 
dem Bildschirm bis іп den 20er-Be- 
reich ein. Von einer Ruckelorgie wie 
auf der letzten E3, wo das Spiel hin- 
ter den Kulissen in spielbarer Form 
zu sehen war, ist Bloodborne mitt- 
lerweile zum Glück weit entfernt, 
einige Abstriche werden Grafik-Fe- 
tischisten jedoch zweifelsohne in 
Kauf nehmen müssen. Zu den op- 
tisch  herausragendsten Spielen 
dieses Jahres wird Bloodborne aber 
definitiv gehören, denn die Stilmi- 
schung aus viktorianischer Bau- 
kunst und westlicher Mittelalter- 
Mythologie wurde hervorragend 
eingefangen. Wir können es kaum 
erwarten, in den noch unbekann- 
ten Katakomben auf die Jagd’nach 
-unbeschreiblichen Monstern zu 
— gehen, bei denen im Vergleich die 
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anfänglichen Straßenmobs, Wer- 
wölfe und Riesenkrähen nahezu 
harmlos erscheinen. Einige Altlas- 
ten hat From Software wohl leider 
auch in Bloodborne nicht entfernt. 
So ist die Gegner-KI nach wie vor 
nicht sonderlich weit entwickelt, 
denn wáhrend wir uns gerade mit 
zwei - aufgebrachten Stadtbewoh- 
nern fetzen, starrt der rund 20 Me- 
ter entfernte Póbel nach wie vor ins 
Feuer, obwohl er vom Schlachten- 
lárm eigentlich etwas mitbekom- 
men haben sollte. Klug aufeinander 
abgestimmte Manóver oder Takti- 
ken, in denen euch die Gegner ge- 
zielt umkreisen oder gar selbst die 
náhere Gegend zu ihrem eigenen 
Vorteil nutzen, solltet ihr also erst 
recht nicht erwarten. Durchaus ein 
Manko, aber nicht weltbewegend. 


Ein kleines bisschen Horror: Bloodborne wird kein Schocker à la PT. werden, doch 
dank des gruseligen Designs erwartet euch trotzdem jede Menge Spannung. 


Die PS4 sieht rot” 

Von leichten Schwáchen wie die- 
sen lässt sich Bloodborne je- 
doch nicht vom Kurs abbringen 
- und diesen hat man nach wie 
vor Richtung Konsolenkaufgrund 
gesetzt. Ob Bloodborne kurz Vor 
dem Ziel noch baden geht, hängt 
am Ende von kleinen, aber ent- 
scheidenden Faktoren ab. Kann 
das Leveldesign auf lange Sicht 
überzeugen? Sind die unter- 
schiedlichen Waffen und Fertig- 
keiten genügend ausbalanciert? 
Wie wirken sich die neuen Inno- 
vationen auf das Gesamterlebnis 
aus? Und was für Überraschun- 
gen hält From Software noch für 
den ungeduldigen Spieler bereit? warten neue Geheimnisse darauf, vom Spieler 
Unsere Jagd im Langzeittest wird entdeckt zu werden. Gepaart mit einem durch- 


ieri i dachten Kampfsystem, dem anspruchsvollen 
Ненің Klarheit Gë? a Schwierigkeitsgrad und der offenen, aber nicht 
überladenen Spielwelt rechne ich fest damit, 
dass Bloodborne seinen geistigen Vorgängern in 
nichts nachstehen wird. 


Marco Cabibbo Redakteur 


Mit Spannung habe ich die Entwicklung von 
Bloodborne seit den ersten Gerüchten verfolgt, 
als das Spiel noch unter dem Namen Project 
Beast bekannt war — sei es nun durch genaue 
Trailer-Analysen, Live-Streams auf Nico Nico 
Douga oder gar eigenes Anspielen der Alpha- 
Version. Mittlerweile kenne ich das Anfangsareal 
schon fast wie meine Westentasche. Dass ich 
trotzdem auf die eine oder andere Überraschung 
in Form eines übersehenen Gegenstandes oder 
gar versteckten Pfades zu einem neuen Gebiet 
stoßen werde, bin ich mir absolut sicher — und 
genau dies macht für mich einen Großteil der 
Faszination aus, die ich schon bei der Sou/s-Reihe 
schátzen gelernt habe. Hinter gefühlt jeder Ecke 


Schon mehrfach durften wir Bloodborne selber 
ausprobieren, die neuesten Infos zum Spiel gab es 
in Form mehrerer Live-Streams des Entwicklers. 


Neben den Souls-Titeln gehen King’s Field oder 
Armored Core auf das Konto dieses Entwicklers. 


ALTERNATIVE Demon's Souls 
Ebenfalls ein Gemeinschaftsprojekt von Sony und 
From Software. Mit diesem Spiel fing alles an. 
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Schlecht gelaunter Pirat: Der Release von Raven's Cry auf PC kam einer Katastrophe gleich. Viele Bugs 259 
aber auch inhaltliche Designmängel vermiesten den Spielspaß. Bahnt sich für Konsole das gleiche Drama an?» 


SS Raven's Cry 


== 


ACTION-ADVENTURE | Während 
die PC-Version des Piratenaben- 
teuers schon am 30. Januar in See 
gestochen ist, ist von den geplan- 
ten Konsolenversionen noch nichts 
zu sehen. Da die Vorbestellung von 
Raven's Cry für PS4 und PS3 móg- 
lich ist und inhaltlich keine Unter- 
Schiede zu erwarten sind, geben 
wir euch Einblicke ins Gameplay 
und zur Story des Spiels. 


N 
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Der finstere Protagonist Christo- 
pher Raven ist auf der Jagd nach 
dem Mörder seiner Familie und 
dazu ist ihm jedes Mittel recht. So 
startet ihr in dem Action-Adventure 
mit Rollenspielanteilen von Reality 
Pump eine ziemlich undurchsich- 
tige Verfolgung kreuz und quer 
durch die Karibik. Charakter- oder 
gar Story-Einführung gibt's nicht. 
Ihr beginnt einfach mitten auf der 


e SN d "eh 
Dumm wie Brot: Die КІ scheint oft einfach nicht zu existieren. Diese Kannibale 
lassen sich abknallen, ohne auch nur zu versuchen, in Deckung zu реһеп- Ж 


karibischen See und legt euch so- 
fort mit einem spanischen Schiff 
an. Warum, wieso, weshalb? Keine 
Ahnung, der uns zur Seite stehen- 
de Mentor Marcus teilte uns zuvor 
ein lediglich knapp formuliertes 
,Wir haben sie" mit. 


Fluch- und Schimpfkanonade 
Nach diesem ersten von vielen 
noch folgenden Seegefechten be- 


Der Stapellauf für Konsolen lásst noch auf sich warten! 


ginnt eine von triefenden Piraten- 
Klischees bestimmte Erzáhlung, 
die leider kaum zu fesseln vermag. 
Die für den Fortgang der Geschich- 
te wichtigen Charaktere zeigen zu 
wenig Profil und sind oberflächlich 
inszeniert. Die Dialoge mit den Fi- 
guren gestalten sich plump und 
vorhersehbar, gepaart mit einer 
unbefriedigenden Dialogregie und 

mitunter in 
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Volle Breitseite: Das maritime Gameplay in Raven's Cry macht Spaß! 


Eine Seereise kann von zufállig angreifenden Schiffen unterbrochen werden oder ihr seid sel- 
ber aktiv und klickt schnell auf die auf der Seekarte kurz auftauchenden Icons anderer Schiffe. 
Daraus resultiert dann ein in Echtzeit ausgetragener Schiffskampf. Die Steuerung eures Schif- 


Schiff alioi: Bei den Seegefechten stehen euch verschiedenste Blickwinkel 
zur Verfügung und das Schiffeversenken macht ordentlich Laune 77 , 43 


CA" 


Donnernde Kanonensalven, eine Prise Taktik, Warenhandel, Entern und Plündern. Auf hoher See kann Raven’s Cry immerhin ganz ordentlich punkten, was 
aber die vorhandenen Schwächen in vielen anderen Disziplinen leider nicht ausgleicht. 


fes geht flott von der Hand. Zur Wahl stehen verschiedene Schiffsklassen wie Schoner, Galeo- 
nen, Fregatten und Kriegsschiffe. Die Schiffe lassen sich mehrfach upgraden und verbessern. 
Obendrein sorgen verschiedene Munitionsarten für eine Prise Taktik in den Gefechten. 


SK 
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Personalführung: Im Laufe des Spiels heuern wir Offiziere an. Diese besitzen 
Eigenschaften, die wir bei Bedarf durch Auswahl des Charakters aktivieren: 


Form von minutenlangen, nichts- 
sagenden Phrasen. 

Es spricht nichts dagegen, dass 
sich Raven's Cry vieler Klischees 
bedient. Das Problem dabei ist nur, 
dass man hier den Bogen einfach 
hemmungslos überspannt. In Sum- 
me ist das einfach „too much", also 
zu viel des Guten. Natürlich kann 
man sich immer noch damit an- 
freunden, denn auch Trash- und 
C-Movies haben ihre Anhánger. 
Raven's Cry will bewusst düster, 
dreckig und brutal sein. Der stán- 
діре und überstrapazierte Ge- 
brauch reißerischer Sätze der Mar- 
ke „Fickt euch ins Knie und ich reiß 
euch die Eingeweide heraus“ er- 
zeugt allerdings das Gefühl, sich in 
einer dramaturgisch billigen Insze- 
nierung zu befinden. 

In der  PC-Release-Version 
1.00 gesellten sich auch noch 
zu viele technische Fehler hin- 


zu. So bemerkten wir gänzlich 
fehlende Vertonungsabschnitte 
oder auch einen undefinierbaren 
Sprachmischmasch verschiede- 
ner Tonsamples. Dazu gab es die 
Vermengung von deutschen und 
englischen Tonspuren oder abge- 
spielte Dialogdateien, die ohne 
Gesichtsanimation der betreffen- 
den Figuren stattfanden. Lippen- 
synchrone Vertonung war nur an- 
satzweise zu sehen. 

Leider verpassen es die Auto- 
ren, die Motive von Christophers 
Handeln in Form guter Dialo- 
ge herauszuarbeiten und so dem 
Spieler das Gefühl der Rache nä- 
herzubringen. Die simple Anei- 
nanderreihung von Fluch- und 
Schimpfworttiraden verhindert 
es, sich emotional nachvollziehbar 
in die Rolle des Familienrächers 
hineinversetzen zu können. Statt- 
dessen ertrinken wir förmlich in ei- 


SS = Dschungelcamp: Die Inselwelt i in елші 5 Cry lásst sich zwar йа zu entdecken 


$ gibt es aber abseits der Story fast nix, was den Erkundungsdrang deutlich schmálert . 


www.playvier.de 


ner Anháufung simpelster Action- 
Rollenspielkost. 


Risen auf Sparflamme 

Der Aufbau der Spielwelt erin- 
nert uns zunáchst stark an das 
mit Raven's Cry vergleichbare Ri- 
sen 3: Titan Lords. So bereist ihr 
auch hier keine zusammenhän- 
gende Karibikwelt aus einem Guss, 
sondern wáhlt per Reisekarte euer 
gewünschtes Ziel aus und kónnt 
dann in Echtzeit beobachten, wie 
sich euer Schiff als Icon auf der 
Karte dem angepeilten Eiland nà- 
hert. Selber steuern oder gar frei- 
es Segeln im Meer ist nicht drin. 
Nach einer kurzen Kamerafahrt 
am Zielhafen dürfen wir dann wie- 
der die Kontrolle unseres finsteren 
Kapitáns übernehmen. Die jewei- 
ligen Inselgebiete sind großzügig 
angelegt, das vermittelt jedenfalls 
der Blick in die zoombare Kar- 


te. Ähnlich wie in der Risen- oder 
Assassin's Creed-Reihe lassen sich 
die Inseln auf eigene Faust erkun- 
den, doch diese Ausflüge stellen 
in Raven's Cry eine ernüchtern- 
de Erfahrung dar. Wir stoBen auf 
unsichtbare Wände oder Textein- 
blendungen der Marke , Du kannst 
nicht weitergehen". Selbst die Ge- 
biete, die sich großzügig erkunden 
lassen, entbehren fast jeglicher In- 
teraktion — die Spielwelt ist auBer- 
halb der Siedlungen bis auf wenige 
Ausnahmen leer und bietet so gut 
wie keine Überraschungen oder 
spannenden Geheimnisse. Un- 
ser anfänglich noch vorhandener 
Erkundungsdrang erstickt recht 
schnell, da wir dafür nicht belohnt 


werden. Die Inselareale wirken 
folglich unfertig. 
Eine Interaktion beschränkt 


sich meist auf die wenigen, schon 
auf der Levelkarte markierten Orte 
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Volle Breitseite: Bei dieser Verteidigungsmission befehligen wir verschiedene Küstenbatterien, um damit eine anrückende 


Meinung 


Stefan Weiß Redakteur 


Technische Probleme und Bugs lassen sich mit 
Patches beheben, keine Frage. Ob aus Raven’s 
Cry trotzdem ein insgesamt gutes Action- 
Adventure werden kann, wage ich zu bezweifeln. 
Dafür überwiegen einfach die inhaltlichen 
Mängel zu sehr. Das missratene Kampfsystem ist 
ein Graus, ebenso wie das schlecht umgesetzte 
Schleichsystem. Auch wenn man bereit ist, sich 
auf eine Erzählung mit Niveau eines Boll-Films 
einzulassen, strapaziert die simple Anhäufung 
der Schimpfwörter auf Dauer das Gemüt. Die 
Tatsache, dass euer Charakter seine Mannschaft 
unentwegt als Schwuchteln, Weicheier und 
sonst etwas bezeichnet, erzeugt kein düsteres 
und spannendes Piratenflair, sondern eher ein 
Fremdschämen pur. 


unsere M 


(EICH uf t 1g: 

Die von uns hier wiedergegebenen Spieleindrücke 
basieren auf dem Test der PC-Version in der 
Verkaufsversion 1.00. 


Infos 


HERSTELLER 


Per... ee ZEN 
Mit Two Worlds 2 lieferten die Entwickler zuletzt im 
ord tlich Rollenspie b. 


Topware 


Ubisofts Piratenabenteuer bietet ebenfalls schickes 
Karibik-Feeling und toll inszenierte Seeschlachten. 


TERMIN 


Wertungstendenz 
KIT ШЕР г: 
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und Personen, bei denen ihr wei- 
tere im Spiel enthaltene Features 
nutzen kónnt. Da wáre beispiels- 
weise der Warenhandel. Beim örtli- 
chen Hàndler ruft ihr ein Menü auf, 
das euch die An- und Verkaufsprei- 
se für die elf im Spiel erháltlichen 
Güter zeigt. Dazu záhlen unter an- 
derem Tonnagen von Kaffee, Tee, 
Kakao, Rum oder auch Cannabis. 
Je nach Standort fallen die Preise 
unterschiedlich aus, sodass ihr hier 
Profite erwirtschaften kónnt. Letz- 
tere fallen zwar nicht gerade üppig 
aus, aber das Feature funktioniert 
solide. Allerdings führt Raven's 
Cry den Handel quasi ad absur- 
dum, wenn man herausgefunden 
hat, dass man mit dem Mini-Spiel 
Würfelpoker viel bequemer und 
schneller Tausende Goldmünzen 
scheffeln kann. Die Poker-Gegner 
sind unendlich reich. Also einfach 
vor einer Partie speichern, den 
Maximal-Betrag von 1.000 Mün- 
zen wáhlen, Partie gewinnen, spei- 
chern und von vorn. Klar kann man 
auch verlieren, dann ládt man ein- 
fach den letzten Spielstand und 
weiter geht's. 

Gefundene Inventar-Items, die 
ihr beim Plündern von Gegnern er- 
haltet, lassen sich beim órtlichen 
Krämer verhókern. Das Item-An- 
gebot im Spiel fállt allerdings recht 
mager aus. Eine Handvoll Nah- 
kampfwaffen, Pistolen, Messer — 


_ Flotte zu versenken. Eine unterhaltsame Ablenkung im ansonsten nur dürftig gelungenen Abenteueralltag von Raven’s Cry. 


das muss reichen. Verschiedene 
Rüstungen gibt's ebenfalls keine. 
Für ein Rollenspiel, das Raven's 
Cry ja sein will, ist das zu wenig. 


Zu viele Fehler 

Auch wenn man über die bisher ge- 
nannten Kritikpunkte hinwegsehen 
kann und einfach ins Abenteuer 
aufbrechen möchte, stößt man an 
jeder Ecke auf Spielspaßbremsen. 
So verzeichneten wir beispielswei- 
se Sidequests, die sich aufgrund 
von Skriptfehlern nicht lösen lie- 
Ben. Auch der Fortgang der Haupt- 
geschichte drohte mehrfach zu 
scheitern, weil die Questdokumen- 
tation fehlerhaft war oder Quest- 
personen erst ansprechbar waren, 
nachdem wir einen Spielstand neu 


Spieler I 


КЕЕ i a 


geladen hatten. Zahlreiche Ma- 
cken wie schwebende NPCs, feh- 
lende Dialoge, Platzhaltertexte, 
Animations-, Wegfindungs- und 
Kampf-KI-Bugs sorgen für ein ins- 
gesamt als mangelhaft einzustu- 
fendes Spielerlebnis. 


Auf Konsole besser? 

Die PC-Fassung hat inzwischen 
schon zwei groBe Updates erfah- 
ren, die spürbar weniger Probleme 
und Bugs aufweisen. Schwáchen 
bei Gameplay, Kampfsystem, Dia- 
logen und offensichtlich fehlender 
Content sind damit jedoch noch 
nicht behoben. Ob bis zum Konso- 
lenrelease noch weitere Updates 
vorgesehen sind, war bis zum Re- 
daktionsschluss nicht bekannt. SW 


Der Goldeselbecher: Mithilfe des Mink Mini-Spiels Würfelpoker lässt sich problemlos 
4 viel Geld erwirtschaften, da die Gegenspieler i immer bei Kasse sind) 
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Final Fantasy |vpe-VO HD 


Schnetzelspaß, Levelorgien und doofe Dialoge, jetzt in HD und erstmals 


auch in Europa: Der ehemals Japan-exklusive PSP-Titel landet auf PS4. 


EL | Als Rollenspiel- 
Liebhaber mit einer Sony-Konso- 
le zu Hause und speziell als Final 
Fantasy-Fan hat man es gut: Ein 


Release der Spiele auch im Westen 
ist stets so gut wie gesichert. Dass 
die Ausnahme die Regel bestátigt, 
bewies Square Enix jedoch 2011, 


Massive Damage: Egal ob Standard-Gegner oder ргоВег Obermotz 250 gut wie jeder, 
Feind verfügt über kurze Phasen, in denen ihr ihn besonders stark angreifen könnt. 
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als Final Fantasy Туре-0 HD aus- 
schließlich japanischen Spielern 
vorbehalten blieb. Nun endlich wird 
die Ordnung wiederhergestellt: Der 


ehemalige PSP-Exklusivling er- 
scheint mit runderneuerter Grafik 
und einigen weiteren Anpassungen 
für die PS4 — auch bei uns. 


Geschwafel in Zeiten des Krieges 
Vorneweg: Die Hoffnung auf eine 
spannende, mitreiBende Handlung 
sollte nicht eure Hauptmotivation 
sein, wenn ihr euch Type-0 HD Ende 
März kauft. Dabei ist das Potenzial 
für eine interessante Geschichte ei- 
gentlich gegeben: Angesiedelt in 
der Fantasy-Spielwelt Orience, be- 
finden sich die vier Nationen Rub- 
rum, Milites, Concordia und Lorican 
im Krieg. Jede der vier Fraktionen 
verfügt über einen Kristall, der ih- 
nen bestimmte Máchte verleiht — so 
verfügt Rubrum etwa über die Gabe 
der Magie. Aus der Sicht von Rub- 
rum beziehungsweise einer Gruppe 
von jungen Kadetten einer Soldaten- 
Akademie erlebt man die Gescheh- 
nisse des Abenteuers und wird im- 
mer weiter in eine Handlung voller 
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Eliteschüler: In eurer Einsatzbasis, einer Soldaten-Akademie, nehmt ihr unter 
A anderem am Unterricht teil, züchtet Chocobos oder unterhaltet euch mit Mitschülern. 


Verrat, persónlicher Intrigen und je- 
der Menge Herzschmerz verwickelt. 
Leider erfolgt die Prásentation des 
generellen Konflikts dermaBen tro- 
cken, dass kaum Atmospháre auf- 
kommen kann. Relevante Ereignisse 
wie riesige Schlachten oder andere 
spannende Entwicklungen werden 
oftmals in schlichten Standbild-Se- 
quenzen mit einer Erzáhlerstimme 
abgehandelt, Action-geladene Zwi- 
schensequenzen bilden eher die 
Ausnahme. Hinzu kommt das Final 
Fantasy-typische Problem der seich- 
ten und in Folge ungemein óden pri- 
vaten Probleme: Zwischen Gesprá- 
chen über  Schlafgewohnheiten, 
Kadetten-Techtelmechtel, — kitschi- 
gen Dialogen aus der Schreiber-Hól- 
le und anderen Gespráchen, bei de- 
nen man sich mit der Hand auf die 
Stirn schlagen móchte, kommt nur 
wenig echte Emotion auf. Auch ei- 
gentlich relevante persónliche Kon- 
flikte wie jener von Kadett Machina, 
der sich einerseits mit dem Tod sei- 
nes Bruders und andererseits mit 
seinen Gefühlen für seine Mit-Sol- 
datin Rem auseinandersetzen muss, 
leiden unter diesem Umstand. Hin- 
zu kommen Synchronsprecher, die 
hinsichtlich ihrer Qualitát extremen 
Schwankungen unterworfen sind. 
Wáhrend etwa die Sprecher von Ma- 
china, Rem oder Quasi-Protagonist 
Ace ihre Sache gut machen, klingt 
Party-Mitglied Cinque, als wáre sie 
kurz davor, einzuschlafen. Gut also, 
dass Туре-0 HD abseits der mageren 
Story und Figurenzeichnung auch 
noch reichlich andere Qualitáten zu 
bieten hat. 
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Klappe zu, ab in den Kampf 

Anders als in den meisten regulären 
Final Fantasy-Spielen baut ihr eure 
Party nicht nach und nach auf, son- 
dern habt von Haus aus Zugriff auf 
alle zwólf Recken. Mit jeweils drei 
von ihnen kónnt ihr gleichzeitig un- 
terwegs sein; fallt ihr in den Schlach- 
ten (und das wird häufiger pas- 
sieren, als euch lieb ist), kónnt ihr 
allerdings sofort zu einem anderem 
Mitglied eurer Gruppe wechseln. 
Zudem verfügt jeder eurer Kämp- 
fer über andere Stárken und Schwá- 
chen: So gibt es natürlich die beson- 
ders Magie- und Heilungsbegabten 
Party-Mitglieder, die schnellen aber 
nur mittelmäßig starken Allrounder, 
die Tanks, die richtig Schaden aus- 
teilen können sowie Helden, die sich 
vor allem auf den Fernkampf verste- 
hen. Auf diese Weise wird es essen- 
ziell wichtig, nicht nur eine Hand- 
voll eurer Figuren hochzuleveln und 
mit neuer Ausrüstung aufzumotzen, 
sondern stets ein Auge auf alle eure 
Protagonisten zu haben. Wo es dem 
Spiel im Rahmen der lahmen Dialo- 
ge nicht gelingt, eine Bindung zwi- 
schen dem Spieler und den Helden 
herzustellen, passiert dies anhand 
dieses Features ganz von alleine. Als 
ebenso überzeugend erweist sich 
das Kampfsystem selbst: In den 
Echtzeit-Schlachten könnt ihr auf 
den frei konfigurierbaren Front-But- 
tons selbst Angriffe, Magie, Spezial- 
attacken und andere Aktionen wie 
Block-Moves verteilen. Per Schul- 
tertaste visiert ihr einzelne Feinde 
an, Steuerkreuz-Shortcuts erlau- 
ben euch Zugriff auf Items. Zudem 


Deja-vu: Aussehen und englische Synchronstimmé Von Soldaten-Kadettin 
‘Seven erinnern uns stark an die Heldin einer gewissen Final Fantasy-Trilogie. 
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Gleißende Gottheit: Beschwörungen 
wie jene von Shiva sind toll in Szene gesetzt. 


P Ausritt: Auf der Weltkarte erwarten euch in großer Regelmäßigkeit 
. Zufallskämpfe. Es sei denn, ihr nehmt auf dem Rücken eines Chocobos Platz. 


ERTUNG 


[ FERTIGKEITEN T Bar 
206832 


«p Pleilregen St. 2 


<P Pleilregen-Kosten | 


den 


<p Scharfschülze-Kosten 1 
ЕҢ DEI Бат 
H Kontemplation Dem 2 


V Femme ` 
Sieg nach Punkten: Im Fáhigkeiten-Menü kónnt ihr euren Helden mittels durch Level- 
Ups ergatterten Skill Points neue Aktionen beibringen oder vorhandene verbessern ЖЕ” 
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vorschau play? 


Es muss nicht immer Schnetzeln sein 


DRACHENJAGD 


In einer Mission klemmt ihr euch hinter 
den Lauf eines festen Geschützes und 
gebt vor einer Gewitter-Kulisse massen- 
weise fliegenden Schuppentrágern Sau- 
res. Das ist nicht besonders anspruchs- 
voll, macht aber Laune. 


MECH-MARSCH 


Und wieder ein besonderer Einsatz auf 
der Weltkarte: Im Inneren eines Mechs 
habt ihr ein bestimmtes Zeitlimit, um an 
euer Ziel zu gelangen. Diese Frist lásst 
sich verlängern, indem ihr herumliegende 
Tank-Container aufsammelt. 


Wie ihr unserer Vorschau entnehmen könnt, ist einer der potenziell größten Schwachpunkte von Final Fantasy Type-0 HD 
definitiv das langweilige Leveldesign, gepaart mit zu wenig Abwechslung bei der Missionsgestaltung. Diesem Umstand 
waren sich allem Anschein nach auch die Entwickler bewusst und lockern das Geschehen ab und an mit etwas unge- 
wöhnlicheren Passagen auf. Wir stellen einige dieser Momente in unserem Extrakasten vor. 


STRATEGIE-HÄPPCHEN 


“ 


Ab und an dient die ausladende Weltkarte 
einem anderen Zweck als bloß der Fortbe- 
wegung — in ausgewáhlten Momenten absol- 
viert ihr hier einfache Strategie-Gefechte, bei 
denen ihr Truppen hin- und herschickt und 
selbst aktiv in das Geschehen eingreift. 


METAL FANTASY GEAR 


Schleichmissionen in Action-lastigen Spielen 
gehen schnell mal schief. In Type-0 HD fallen 
sie allerdings so einfach aus, dass sie kein 
Problem darstellen. Eure Gegner sehen euch 
fast nie, und wenn doch, haut ihr sie halt mit 
ein paar Schlágen entzwei. 


NEMESIS RELOADED 


Ein bisschen Horror darf auch sein: In einem 
Abschnitt werdet ihr von einem unbesiegba- 
ren Riesen verfolgt, wáhrend ihr nebenbei 
noch allerlei normale Gegner am Kragen 
habt. Der Nervenkitzel, der sich in diesem 
Moment einstellt, ist nicht ohne! 


MITFAHRGELEGENHEIT 


Eine Mission führt euch auf ungewohntes 
Terrain — in bester Actionfilm-Manier geht's 
auf einen fahrenden Zug. Da ihr auch hier 
auBer kámpfen nichts zu tun habt und das 
Leveldesign so langweilig ist wie immer, hált 
der scheinbare Thrill nicht lange an. 


Meinung 
„Nicht ganz so gut 
wie die Hauptspiele.“ 


\ / 
Viktor Eippert Redakteur d 1 


ae 


Eines muss man sich bei 7уре-0 HD defintiv 
klarmachen: Hier handelt es sich nun mal 
um einen Port von einem PSP-Spiel auf die 
Р54 und das merkt man dem FF-Ableger 
durchgehend auch an. Dabei beziehe ich 
mich nicht mal unbedingt auf die Grafik, 
vielmehr sind es Dinge wie Leveldesign, 
Missionsstruktur und allgemeiner Spielab- 
lauf, die eindeutige Handheld-Wurzeln 
aufweisen. Das sorgt dafür, dass Туре-0 
HD in vielen Belangen einfach nicht an das 
hohe Niveau der Hauptspiele rankommt. 
Spaß macht es aber trotzdem ordentlich. 


baobrochen! 
2,572 hat, den Kamp! 


nsatz,erhalten! 
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wechselt ihr mit den rechten und 
linken Steuerkreuz-Tasten zwischen 
den drei aktiven Kämpfern — da sich 
eure Kl-Kollegen aber die meiste 
Zeit sehr klug verhalten, kónnt ihr 
ihnen tatsáchlich auch etwas kom- 
pliziertere Aktionen in den Gefech- 
ten oftmals selbst überlassen. Hinzu 
kommen wahlweise vor den Kámp- 
fen herbeirufbare Helfer, die euch 
zur Seite stehen, wenn ihr mal gar 
nicht weiterkommen solltet, sowie 
die serientypischen Beschwörun- 
gen. Coole Sache: Ifrit, Shiva und 
Co. lassen sich diesmal aktiv auf den 
Schlachtfeldern steuern! 


4 » > 4 K 
Lahmes Leveldesign: Die Missionen führen euch regelmäßig durch langweilig 
aufgebaute Levels, in denen ihr einfach einen Raum nach dem anderen abklappert. K 


How to build your Heroes 

Wenig überraschend, aber in seiner 
Machart bewährt präsentiert sich 
das Auflevel- und Aufrüst-System. 
Іп den Gefechten steigen die akti- 
ven Kämpfer dank verdienter Erfah- 
rungspunkte nach und nach auf, zu- 
sätzlich lassen sich ihre Werte durch 
gefundene oder gekaufte Ausrüs- 
tungsteile und Waffen beeinflussen. 
Zudem könnt ihr in für jede Figur an- 
ders aufgebauten Fähigkeiten-Bäu- 
men Skill-Points für neue Aktionen 
oder die Erweiterung vorhandener 
verteilen und im sogenannten Erz- 
kristarium in Kämpfen aufgesam- 


melte Gegenstände für die Verbes- 
serung eurer magischen Angriffe 
nutzen. Das System ist wie erwähnt 
nicht besonders innovativ, aber um- 
fangreich, und erlaubt eine ordentli- 
che Individualisierung eurer Helden. 


Kein schöner Land 

Im Grunde auch gelungen ist die frei 
begehbare (jedoch an bestimmten 
Stellen durch Ladezeiten getrenn- 
te) Oberwelt. Von hier aus gelangt 
ihr in die verschiedenen Gebiete 
und Städte der Spielwelt und tretet 
in Zufallskämpfen gegen Gegner an. 
Aber keine Sorge, mit den frustigen 
Zufallsgefechten vergangener Rol- 
lenspieltage hat das System kaum 
etwas gemein; stattdessen könnt 
ihr nicht nur an bestimmten Punk- 
ten, sondern jederzeit auf den Rü- 
cken eines Chocobos wechseln und 
könnt euch dann ungestört auf Rei- 
sen begeben. Weiterhin sehr prak- 
tisch: Nach vielen Kämpfen steht 
euch die Option offen, sofort in ei- 
ner Folge von weiteren, härteren 
Gefechten anzutreten. Dies erweist 
sich vor allem beim notwendigen, 
aber zum Glück nicht ausufern- 
den Grinden für Erfahrungspunk- 
te als notwendig. Wem das Geren- 
ne irgendwann zu viel ist, der darf 
übrigens mittels eines komfortab- 
len Schnellreise-Systems schon 
recht früh im Abenteuer in bereits 
besuchte Gebiete reisen. Schade 
bloß, dass die grafische Qualität der 
Oberwelt eher mau ausfällt und sich 
nur durch wenige landschaftliche 
Highlights hervortut. Anders sieht 
die Sache zum Glück bei den Figu- 
renmodellen aus, denen man ihre 
PSP-Herkunft kaum noch ansieht 
— zumindest den wichtigen Helden. 
Die NPCs leiden leider weiterhin un- 
ter akuter Texturen-Armut. Auch die 
Hintergründe kommen, wenngleich 
künstlerisch überzeugend, die meis- 
te Zeit recht verwaschen daher. 


Kuschelkugel: Manche Spieler lieben sie, manche hassen sie = so oder so bevölkern 
Final-Fantasy-typisch aber freilich die zuckersüßen Mogrys die Spielewelt. 


Schnarchnase: Dummchen Cinque spricht stets, als wäre sie auf Valium, und auch 
ihre Themen sind ähnlich interessant. Generell schwankt die Sprecher-Qualität stark. 


My Home is my Academy 

Das trifft auch auf die Hub-World 
zu, die aufgrund des an europäi- 
sche Elite-Unis angelehnten De- 
signs trotzdem gefällt. Wichtiger ist 
aber ohnehin der Inhalt dieser Ka- 
detten-Akademie: Hier könnt ihr 
unter anderem neue und speziel- 
le Chocobos züchten, im Kampf- 
training eure Taktik verbessern, in 
einer umfangreichen Enzyklopä- 
die Infos zur Geschichte der Welt 
und Figuren nachlesen oder euch 
in Gesprächen mit anderen Solda- 
ten-Schülern die Zeit vertreiben. 
Führt ihr Gespräche, werdet ihr üb- 
rigens mit Items belohnt. Trotz der 
wie eingangs beschrieben eher 
mauen Dialog-Qualität lohnt sich 
der Aufwand also. Zudem warten 
in der Akademie zahlreiche NPCs 
mit Nebenmissionen auf euch: Von 
der Bitte, ihnen Geld zu borgen, 
über die Aufgabe, ihnen bestimm- 
te Items zu besorgen oder eine be- 
stimmte Anzahl ausgewählter Geg- 
ner zu besiegen, ist hier alles dabei. 
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Run. Fight. Repeat. 

Allzu ausgefallene Aufgaben erwar- 
ten euch bei diesen optionalen Auf- 
gaben also nicht. Wesentlich dra- 
matischer und der vielleicht größte 
Kritikpunkt am Abenteuer ist jedoch 
der Umstand, dass die fehlende Ab- 
wechslung auch in den Hauptmissi- 
onen spürbar ist. 90 Prozent der Zeit 
habt ihr nichts anderes zu tun, als 
durch (teilweise recycelte) Ráume 
zu laufen und dutzenden Gegnern, 
eines auf die Rübe zu geben. Das 
macht dank des gelungenen Kampf- 
systems zwar auch nach mehreren 
Spielstunden noch Spaß, dennoch 
fühlt sich das Design schlicht und 
ergreifend billig an. Lichtblicke bil- 
den ab und an eingestreute, etwas 
andersartige Abschnitte — mehr 
dazu in unserem Extra-Kasten -, 
dabei handelt es sich im Grunde 
aber auch nur um einen Tropfen auf 
dem heißen Stein. In dieser Hinsicht 
hátten wir uns angesichts des gro- 
Ben Final Fantasy-Namens definitiv 
mehr erwartet. 


Kurzzeitbekanntschaften: Die Zufallskämpfe, Geißel vergangener Rollenspieltage, sind zurück. 
Zum Glück wurde das System in Type-0 HD jedoch überlegt und somit frustfrei implementiert: 


T Das Design des Spiels: orientiert Sich: 


play^ vorschau 


zumindest in den Stádten — stark an 


г europäischen Architektur und weiß trotz verwaschener Hintergründe zu gefallen. 


Manchmal kämpfen sie wieder 
Was auf den ersten Blick wie ein 
scheinbarer Kritikpunkt wirkt, 
ist die — vergleichsweise — kurze 
Spielzeit des Abenteuers. Wenn 
man es drauf anlegt, kann man 
Туре-0 HD wohl in unter 20 Stun- 
den beenden - hat dann nach An- 
gaben der Entwickler aber nur ei- 
nen Bruchteil dessen gesehen, was 
den Titel eigentlich ausmacht. Vie- 
le Elemente des Spiels sollen sich 
nämlich erst im zweiten Durchgang 
offenbaren, vor allem, was die ge- 
nauen Hintergründe der Spielwelt 
angeht. Auch neue Missionen sol- 
len euch im New Game + erwar- 
ten. Wer keine Lust hat, ein zwei- 
tes Mal durchzustarten, hat aber 
auch beim ersten Mal schon ge- 
nug zu tun, wenn er sich denn auf 
das Abenteuer einlässt, optiona- 
le Aufgaben absolviert und fleißig 
seine Heldentruppe verbessert. So 
oder so: In Final Fantasy Туре-0 HD 
steckt definitiv mehr, als sich auf 
den ersten Blick offenbart. 
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Großer Name, großes Spiel? 

Trotzdem: Seine Handheld-Wur- 
zeln kann der Titel zu keinem Zeit- 
punkt vollkommen verbergen, 
und auch einige nicht durch seine 
Herkunft entschuldbare Design- 
Sünden muss er sich vorwerfen 
lassen. Dennoch macht die Fan- 
tasy-Schnetzelei ordentlich Spaß 
und dürfte PS4-Besitzer mit RPG- 
Hunger zufriedenstellen. LS 


Meinung 
„Unterhaltsames Action- 


RPG, dem allerdings das 
gewisse Etwas fehlt.“ 


Lukas Schmid &ite-vorschüler i 


Zum Zeitpunkt, da ich diese Zeilen schreibe, bin 
ich mit Final Fantasy Type-0 HD beinahe durch 

— und habe meine Freude damit. Vor allem das 
sehr abwechslungsreiche Kampfsystem und die 
seltenen, aber spaßigen Abweichungen von der 
Missions-Norm gefallen. Der Wechsel zwischen 
den Figuren funktioniert zudem tadellos und 
bereichert das Gameplay, und das Aufleveln der 
Figuren macht Spaß. Dazwischen liegen allerdings 
eine Idee zu viele Missionen, die stur demselben 
Muster folgen und angesichts des öden Levelde- 
signs nicht glánzen. Auch die langatmige Story 
und die teils schmerzhaft doofen Figuren-Dialoge 
halten den Titel zurück. Trotzdem: Ihr kónnt euch 
definitiv auf ein gutes, wenn auch nicht herausra- 
gendes Final Fantasy-Spin-off freuen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir bekamen von Square Enix eine beinahe fertige 
Version des Spiels zur Verfügung gestellt, die wir 
über 20 Stunden lang gespielt haben. 


Infos 


HERSTELLER 


ENTWICKLER Square Enix/Hexadrive 
Square Enix steckt hinterm PSP-Original, Hexadrive ist 
für zahlreiche Portierungen älterer Titel bekannt. 


ALTERNATIVE Lightning Returns: Fi | Fantasy ХІІ 
Lightning Returns gehürt zu den Action-lastigeren Final 
Fantasy Spielen: und erinnert teilweise an Type- -0 HD. 
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Square Enix 
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Schile asein: Wie für die Reihe üblich; ü 
Highschool-Schülern. Folglich Stehen auch Wieder Schulstunden auf dem Programm. 


Stylish, mysteriós und irre vielversprechend — Persona 5 geht auf Diebestour in Tokio. 


ROLLENSPIEL | Nach sieben lan- 
gen Jahren, einem Vita-Remake und 
satten drei Spin-off-Spielen ist es 
dieses Jahr (zumindest in Japan und 
Amerika) endlich so weit: Atlus ent- 
fesselt den fünften Teil seiner ein- 
zigartigen Kreuzung aus Rollenspiel 
und Schulalltagssimulation und es 
heißt erneut „Persona“. Im Zuge ei- 
nes umfangreichen Live-Stream- 
Events zur Persona-Reihe veróf- 
fentlichte Atlus Anfang Februar den 


H 


ersten Gameplay-Trailer zum Spiel 
und Katsura Hashino, der Director 
hinter Persona 5, verriet in mehre- 
ren Interviews spannende neue In- 
fos zum Rollenspielhighlight. 


Diebische Aussichten 

Wáhrend sich bisherige Persona- 
Spiele stets um eine Gruppe von 
klassischen Helden gedreht ha- 
ben, die das Bóse bekámpfen, 
beschreibt Hashinso-san die Sto- 


Schießprügel: Neben Nahkampfwaffen ster euren Helden auch. SchieBeiseft zur 
Verfügung. Laut Entwicklern handelt es sich dabei aber'im keine echten Pistolen — 
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ry von Persona 5 als ,pikaresker 
Roman trifft auf bodenständige 
Schüler" Denn diesmal sind die 
Hauptfiguren so etwas wie jun- 
ge Gentleman-Diebe, die im Glau- 
ben daran, das Richtige zu tun, die 
Grenzen des Gesetzes überschrei- 
ten und deshalb selbst auf der 
Flucht vor selbigem sind. Als Ins- 
pirationsquellen dienten den Ent- 
wicklern unter anderem die be- 
rühmte Romanfigur Arsene Lupin 


№. 


sowie der Manga/Anime Lupin Ill. 
,Was wáre, wenn ein klassischer 
Gentleman-Dieb wie Arsene Lu- 
pin heutzutage leben würde? Wie 
würde er die moderne Gesellschaft 
beeinflussen? Dieses Thema war 
einer der Startpunkte bei der Ent- 
wicklung", erklárte Hashino in ei- 
nem Interview mit der Famitsu. Wie 
sich das im Detail auf die Spiel- 
mechanik auswirkt, deuten diver- 
se Szenen im Trailer bereits an, 


ITA , 
Alle zusammen: Wie schon in den letzten zwei Vorgängern werden wieder All- 
Out-Attacks möglich sein, die sämtlichen Gegnern schweren Schaden zufügen. 
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maskieren sich die Helden mit abgefahrenen Heldenkostümen. » <== 
Be 
S. 


Viktor Eippert Captain Nippon 4% ы. 


Wer mein Geschreibsel schon länger verfolgt, 
weiß sicher, dass ich mich in Sachen Hype 

vor dem Release eines Spiels normalerweise 
zurückhalte. Doch in diesem Fall ist das einfach 
nicht drin! Gemessen an dem, was ich bisher zu 
Persona 5 gesehen und erfahren habe, kónnte es 
tatsáchlich die bereits immens guten Vorgánger 
nochmals überflügeln. Ich habe den Trailer weit 
über ein Dutzend Mal angesehen und kann immer 
noch nicht genug davon kriegen. Das wunderbar 
unverbrauchte Thema, die grandiose Musik, das 
Atlus-typische, freche Charakterdesign und der 
phánomenale Look, bei dem der Stil aus jeder 
Pore trieft — hier steht uns ein geiler Rollenspiel- 
Hammer bevor! Bleibt nur noch eine Frage: Wie 
zum Henker soll ich die Wartezeit überstehen!? 


Wir haben uns den neuen Gameplay-Trailer 
(zig Mal) genau angesehen und mehrere Interviews 
der Entwickler nach Infos durchforstet. 


HERSTELLER Atlus 
ENTWICKLER Atlus 
Atlus’ P-Studio ist schon seit vielen Jahren für einige 

der besten Rollenspiele auf dem Markt verantwortlich. 
ALTERNATIVE Persona 4 Golden (Vita) 
Immer noch eines der besten Rollenspiele für 
Playstation-Konsolen überhaupt! 


TERMIN 2015 (Japan, USA) 
Großstadtflair: Für den fünften Serienteil hält Tokio als Schauplatz her. Hier läuft der Protagonist zu ~ | 
Beispiel gerade durch die Shibuya Station. Wer schon mal dort шаг erkennt das Original ‘sofort heraus. s 0 ET 
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Schüsse, die Aion kráftig nach 
hinten los. Und dann gibt es da 
noch Fálle, die knapp am Prádi- 
kat Debakel" vorbeischrammen. 
Wie etwa die Ankündigung von 
Rise-of the Tomb Raider. Auf der 
Gamescom 2014 wurde das Spiel 
voller Stolz als Exklusivtitel bewor- 
ben — für Xbox One und Xbox 360. 
Der entsetzte Aufschrei der Spie- 
ler ließ verstándlicherweise nicht 
lange auf sich warten, immerhin 
hat Tomb Raider seine Wurzeln 
auf dem PC und der Sony Playsta- 
tion, welche maßgeblich von dem 
damaligen Verkaufsschlager pro- 
fitierte. Die Wut vieler Fans schlug 


allerdings schnell in Spott um, als 


- Microsoft noch am gleichen Abend 


b. 5 dass dieser Deal zeitlich be- 
renzt sei. Mit anderen Worten: 


Nach Ablauf einer (nicht паһег ge- 
nannten) Zeitspanne kónnte Rise of 


` the Tomb Raider problemlos auch 


- Ie 


auf anderen Plattformen erschei- 
nen. Auf der PS4 zum Beispiel. Nur 
so ein Gedanke. 

Weil ohnehin kaum noch jemand 
an einer PS4-Umsetzung zweifelt 
(wir rechnen mit einer Ankündigung 
im Frühjahr 2016), haben wir uns 
bereits eine ausführliche Game- 
play-Präsentation zu Rise of the 
Tomb Raider angesehen. Die lief na- 
türlich komplett auf Xbox One, was 
der Grafikpracht aber sicher keinen 
Abbruch tat. Und auch spielerisch 
zeigte sich Lara Crofts neues Aben- 
teuer in Bestform. Crystal Dynamics 
ruht sich nämlich nicht einfach auf 
alten Lorbeeren aus — das neue 
Tomb Raider soll den Erfolg des Vor- 
gängers nicht nur wiederholen, son- 
dern weit übertreffen. 


Suche nach der Unsterblichkeit 

Die Ereignisse aus dem düsteren 
Serien-Reboot Tomb Raider (2013) 
haben Lara gezeichnet. Auf der In- 


d G - — eine Veriassene те eines der größeren Gebiete. 
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Ifstieg einer Legende: Wir haben die brandneue Lara 
reits in Aktion erlebt. 


sel Yamatai geriet die junge Frau in 
einen blutigen Überlebenskampf 
und sah sich erstmals gezwungen 
zu töten. Ein Jahr später ringt Lara 
immer noch mit den grausamen Er- 
innerungen. Doch da ist noch etwas 
anderes, das ihr keine Ruhe lässt: 
Die Entdeckung der jahrhunderte- 
alten, unsterblichen Sonnenkönigin 
Himiko. Jeder, dem Lara davon er- 
zählte, zweifelte an ihrem Verstand, 
in ein normales Leben fand sie da- 
rum nicht mehr zurück. 

Um das Erlebte zu verarbeiten 
und um endlich einen Beweis für 
ihre Geschichte zu liefern, stürzt 
sie sich in Nachforschungen zu Un- 
sterblichkeitsmythen — und wird 
schließlich fündig. Ihre Spur führt 
sie nach Russland, genauer: ins kal- 
te Sibirien, wo ein Gutteil des Spiels 
stattfinden wird. Dort soll sich nám- 
lich die sagenumwobene Stadt Ki- 
tezh verbergen, in der Lara end- 
lich Antworten finden will. Es wird 
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Bissig: Der Kampf Mensch gegen Natur soll in Rise of the Tomb Raider noch stárker in 


den Vordergrund treten. Aus dem Pelz dieses Báren bastelt sich Lara neue Ausrüstung. 


noch weitere Spielgebiete geben, 
doch ob diese auch auBerhalb von 
Russland liegen werden, wollten die 
Entwickler noch nicht verraten. Ein 
Bild (Seite 39) zeigt Lara aber be- 
reits ohne dicke Winterklamotten in 
einer sandigen Wüstenumgebung, 
man wird also nicht nur in frostiger 
Wildnis unterwegs sein. Sicher ist 
auBerdem, dass die neuen Gebiete 
und Hubs zwei bis drei Mal gróBer 
ausfallen sollen als im Vorgánger- 
spiel. Das passt, immerhin ist Lara 
nicht die Einzige, die es auf die Mys- 
terien Kitezhs abgesehen hat: Eine 
geheimnisvolle paramilitárische Or- 
ganisation namens Trinity hat eben- 
falls ein Auge auf die Sagenstadt 
geworfen und entsendet eine kleine 
Privatarmee, die das Areal sichern 
und Lara nach Leibeskráften den 
Tag versauen soll. 


Frostiger Empfang 

Rise of the Tomb Raider beginnt in 
einem dichten Schneetreiben, ir- 
gendwo іт sibirischen Gebirge. 
Wáhrend wir noch die hohe Weit- 
sicht bewundern, die den Blick auf 
eine glaubhafte Tundra mit dichten 
Nadelwáldern und schicker Bergku- 
lisse freigibt, kämpft sich Lara tap- 
fer durchs bitterkalte Gestóber. An 
ihrer Seite: der treue Jonah, den wir 
im Vorgángerspiel als Schiffskoch 
kennengelernt haben. Gemein- 
sam stapfen die beiden durch den 
kniehohen, aufwendig simulierten 
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ara flotta П gefrorenen Wänden hinauf, 


Schnee, in dem sie detaillierte Fuß- 
spuren hinterlassen. Schließlich er- 
reichen sie eine Höhle, in der die 
von Eis bedeckten Wände realis- 
tisch das Licht von Laras Fackel zu- 
rückwerfen — genau wie die umher- 
wirbelnden Schneeflocken sollen 
auch diese aufwendigen Reflexio- 
nen komplett in Echtzeit berech- 
net sein. 

Das Duo setzt seinen Weg unbe- 
irrt fort, gelangt schließlich unter 
freien Himmel — und findet sich vor 
einem gewaltigen Abgrund wieder. 
Ihr Ziel befindet sich einige Meter 
oben auf dem Berg und das Wet- 
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ter wird zunehmend schlimmer. Es 
hilft nichts, die beiden müssen da 
rauf — wer den Vorgänger gespielt 
hat, der ahnt bereits, dass Crys- 
tal Dynamics nun eine aufregende 
Klettersequenz folgen lässt, in der 
sich Laras Akrobatikkünste flie- 
Bend mit stark geskripteten Sze- 
nen abwechseln. 


Die Kunst, zu überleben 

Entschlossen greift die sichtlich ge- 
reiftere Lara zu ihren bewáhrten 
Kletteräxten (diesmal hat sie zwei!), 
springt beherzt über den Abgrund, 
rammt ihr Werkzeug in letzter Se- 


kunde in die Eiswand. Jonah tut es 
ihr gleich und gemeinsam, durch 
ein Sicherungsseil verbunden, ar- 
beiten sich die beiden mühsam 
nach oben. Kenner des Vorgängers 
(in dem sich die Katastrophen nur 
so aneinanderreihten!) zählen ver- 
mutlich schon die Sekunden, bis 
das Unvermeidliche geschieht: Die 
Eiswand zerbricht und Lara stürzt 
vor Panik kreischend in die Tiefe 
— wer glaubt, die Heldin habe sich 
nach dem deftigen Vorgängerspiel 
zur gefühlskalten Alleskönnerin ge- 
wandelt, sieht sich spätestens hier 
eines Besseren belehrt. Lara bau- 
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melt am Sicherungsseil und muss 
nun hin- und herschwingen, um 
wieder eine Wand zu erreichen. 
Diese Szene ist nicht geskriptet; der 
Entwickler, der uns die Szene live 
vorspielt, nutzt dazu wie im ersten 
Tomb Raider die Analogsticks sei- 
nes Gamepads. 


Dramatische Inszenierung 

Mit ihrer Axt findet Lara endlich si- 
cheren Halt. Doch sie löst ihr Seil 
zu Jonah, verabschiedet sich: „Ich 
muss alleine weiter.“ So setzt sie 
ihren Weg fort. Doch typisch Tomb 
Raider währt der Friede nicht lan- 
ge: Oben angekommen löst sich 
eine Lawine, die Schneemassen 
donnern vom Hang herab — wenn 
Lara nicht schnell Schutz findet, 
war es das mit der Archäologen- 
laufbahn. Die Fluchtsequenz ist 
packend inszeniert, aber kein Pap- 
penstiel: Noah Hughes, der Crea- 
tive Director am Gamepad, ver- 
passt das winzige Zeitfenster, in 
dem Lara einen Sprung über eine 
tiefe Schlucht meistern muss — sie 
stürzt in die Tiefe und wir sehen 
zum ersten Mal den Game-over- 
Bildschirm. Eine sehr kurze Lade- 
zeit spáter versucht Hughes es er- 
neut, der Sprung gelingt und Lara 
flüchtet sich in Sicherheit. 


Frau Croft craftet kräftig 

In der russischen Wildnis bekommt 
Lara nichts geschenkt — der Kampf 
Mensch gegen Natur soll in Rise of 
the Tomb Raider darum noch stär- 


Spannend: Wie im Vorgänger wählen die Entwickler dramatische 
Perspektiven, um filmartige Spannung zu erzeugen? 


Exklusiv oder nicht? Die Ankündigung von Rise of the Tomb Raider endete in einem PR-Debakel. 


Kurz nachdem Darrell Gallagher (Studioboss von Crystal man das Spiel lediglich „zeitexklusiv“ für Xbox One und 
Dynamics) auf der Gamescom 2014 die Bühne betreten Xbox 360 habe. Bedeutet: Früher oder später dürfte 
hatte, um Rise of the Tomb Raider mit Inbrunst anzu- Rise of the Tomb Raider auch auf anderen Plattformen 
kündigen, fegte ein Shitstorm erscheinen. Offiziell wird darüber zwar 
durchs Internet, der sich ge- kein Wort verloren, doch im Grunde 
waschen hatte. Kein Wunder: zweifelt niemand daran, dass das Spiel 
Gallagher verkündete stolz, das früher oder später (vermutlich Letzte- 
Action-Adventure werde exklu- res) auch für PC und PS4 erscheinen 
siv für Xbox One und Xbox 360 wird. Wann genau das der Fall sein 
erscheinen. „Only on Xbox!“ wird, ist natürlich noch unklar. Da die 
trällerte auch Microsofts PR- Xbox-Fassungen aber pünktlich zum 
Abteilung fleißig durch die sozi- Weihnachtsfest 2015 fertig sein sollen, 
alen Netzwerke. Enttäuschung gehen viele Spieler und Experten davon 
und Ratlosigkeit bei den Fans aus, dass die möglichen Umsetzungen 
— immerhin ist Tomb Raider seit erst in der zweiten Jahreshálfte 2016 
gut 18 Jahren eine klassische erscheinen werden. 
Multiplattform-Marke, die auf 
dem PC und der Playstation 
ihre Wurzeln hat. Sollte damit 
nun etwa Schluss sein? Nein! 
Denn noch am gleichen Tag der 
Ankündigung machte Microsoft 
| einen peinlichen Rückzieher 


Wi 


g | und gab zu verstehen, dass 


Nixxes. Dieses 


Wer entwickelt was? 

Microsoft hat nicht nur die zeitexklusi- 
ven Vertriebsrechte, sondern ist auch 
finanziell an der Entwicklung beteiligt 
und wird die Xbox-Fassungen selbst 
veröffentlichen. Die Markenrechte 
liegen aber nach wie vor bei Square 


Gamescom 2014: Während der 
Microsoft-Konferenz kündigte Darrell 
Gallagher das neue Tomb Raider als 
Xbox-Exklusivtitel an. 
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ker in den Vordergrund rücken. So 
gibt es nun neben einem fließen- 
den Tag-und-Nacht-Wechsel auch 
ein dynamisches Wettersystem, das 
beispielsweise die Sicht erschwert 
und sich auch auf die Tierwelt aus- 
wirkt. Mit dem Fell bestimmter Wöl- 
fe oder Báren lieBe sich beispiels- 
weise Laras Winterjacke auskleiden 
— keine schlechte Idee im beißend 
kalten Klima Sibiriens. Doch wer so 
ein spezielles Tier vor den Jagdbo- 
gen bekommen will, muss sich im 
Dunkeln auf die Pirsch begeben. 
Das alles ist deshalb so wichtig, 
weil auch das Crafting-System eine 
deutliche Aufwertung erfáhrt: Wo 
Lara im Vorgänger nur Bergungs- 
gut sammeln musste, gilt es in Rise 
of the Tomb Raider nun vielfältige- 
res Material zu beschaffen. Wenn 
es Lara gelingt, einen bestimmten 
Hirsch zu erlegen, kann sie dessen 
Geweih beispielweise dazu verwen- 
den, um ihren Bogen zu verbessern 
oder unter Umständen sogar eine 
neue Waffe herzustellen. Und stark 
blutende Verletzungen werden mit 
Umschlägen aus frischen Kräutern 
behandelt, die sie in der Umgebung 
findet. Sogar Munition kann Frau 
Croft nun in Eigenregie herstellen, 
etwa tödliche Giftpfeile, mit denen 
sie ihre Beute lautlos und unauf- 
fällig ausschalten kann. Außerdem 
lassen sich mit bestimmten Roh- 
stoffen neuerdings Granaten bas- 
teln. All das erledigt Lara wie ge- 
wohnt an Lagerfeuern, wo sie auch 
ihre gesammelten Erfahrungspunk- 


Enix, die beiden Un- 
ternehmen sind le- 
diglich für das Spiel 
eine Partnerschaft 
eingegangen. Ent- 
wickler Crystal Dy- 
namics konzentriert 
sich ausschließlich 
auf die Xbox-One- 
Fassung, die Xbox- 
360-Umsetzung 
entsteht dagegen 
bei dem nieder- 
ländischen Studio 


Nixxes ist auf Portierungen 
spezialisiert und entwickelt 
derzeit die Xbox-360-Fassung 
von Rise of the Tomb Raider. 


Team gilt seit vielen 

Jahren als Spezialist für Umsetzungen und portierte zig 
Titel von Eidos und Crystal Dynamics auf andere Platt- 
formen wie PS3, PS4 und häufig auch für den PC. Die 
grafisch aufgepeppte, sehr gelungene Neuauflage Tomb 
Raider: Definitve Edition für PS4 stammt ebenfalls von 
Nixxes. FALLS Rise of the Tomb Raider also noch für an- 
dere Plattformen erscheint, dürfte fast sicher sein, das 
Nixxes sich um den PS4-Port kümmern wird. 
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Ж Tapetenwechsel: Lara ist nicht nur in eisigen Hóhen und der frostigen Tundra Sibiriens | 


unterwegs. Auf diesem Bild sehen wir sie in ihrem typischen ärmellosen Look; Rechts. 


te in neue Fertigkeiten und Boni 
steckt. Manche davon verbessern 
ihre Talente beim Crafting, andere 
steigern ihre Überlebenschancen 
oder gewáhren ihr neue Vorteile im 
Kampf. Ein Rollenspiel oder gar ei- 
nen bockigen Survival-Simulator 
braucht man aber nicht zu befürch- 
ten, beispielweise muss Lara auch 
diesmal weder essen noch schlafen 
— Rise of the Tomb Raider ist und 
bleibt ein Action-Adventure. 


Gutes Werkzeug ist alles 

Áhnlich seinem Vorgàngerspiel wird 
auch Rise of the Tomb Raider einem 
losen „Metroidvania“-Designansatz 
folgen. Bedeutet: Lara wird erst 
bestimmte Ausrüstungsgegenstän- 
de erbeuten müssen, um neue Le- 
velabschnitte erreichen zu kónnen. 
Im ersten Tomb Raider war das zum 
Beispiel ein Bogenseil, mit dem Lara 
entfernte Objekte zu sich heranzie- 
hen konnte. Welche Gerátschaften 
wir einsetzen dürfen, wollte Crystal 
Dynamics noch nicht verraten, aber 
allzu abgehoben dürfte die Ausrüs- 
tung auch diesmal nicht sein — zwar 
wird auch Rise of the Tomb Raider 
starke Fantasy-Elemente auffahren, 
doch genau wie im Vorgänger sollen 
Geschichte, Ausrüstung und Design 
grundsätzlich in der Realität veran- 
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oben im Bild: ein Helikopter der mysteriösen Trinity-Geheimorganisation. 


kert bleiben. Es ist also nicht zu be- 
fürchten, dass Lara später mal mit 
magischem Feuerstab und Engels- 
flügeln durch die Gegend fegt. 


Mehr Tomb-Raider-Feeling 

Mit der neuen Ausrüstung wird 
Lara auch endlich ordentliche Grä- 
ber und Höhlen erkunden dürfen 
— die waren im Vorgänger noch 
deutlich zu klein und nebensäch- 
lich geraten. Das weiß auch Crys- 
tal Dynamics, immerhin haben die 
Entwickler versucht, so viel Käu- 
fer-Feedback wie möglich aus- 
zuwerten und umzusetzen. Aus- 
giebige Grabräubertouren durch 
abwechslungsreiche Dungeons in- 
klusive aufwendiger Puzzles stan- 
den weit oben auf der Wunschliste 
der Fans, also kommen sie rein. Wie 
genau diese Levels aussehen wer- 
den, wollte Crystal Dynamics noch 
nicht zeigen, immerhin sahen wir 
aber schon unterirdische Seen und 
stimmungsvolle Lavagruben. Diese 
Bereiche zu erkunden soll sich aus- 
zahlen, denn als Belohnung für Lar- 
as Forscherdrang winken besonde- 
re Items. Hoffentlich sind darunter 
auch einige neue Waffen — im Vor- 
gänger war Laras Arsenal nämlich 
noch arg überschaubar. Nebenbei 
kommen die optionalen Dungeons 


Auf der Suche: In Tomb Raider (2013) begegnete Lara zum ersten Mal einer unsterblichen 
Seele, was ihr aber kaum jemand glauben will. In Kitezh hofft sie nun weitere Beweise zu finden. 


auch der Spielzeit zugute — wer 
alles entdecken will, soll bis zu 20 
Stunden beschäftigt sein. 


Das geht noch besser 

Tomb Raider gilt als erfolgreicher 
Marken-Reboot, das Spiel verkauf- 
te sich ordentlich und räumte star- 
ke Kritiken ab. Das Spiel war gut, 
keine Frage — doch perfekt war es 
auch nicht, was sogar Crystal Dyna- 
mics ähnlich sieht. Einige Fans be- 
klagten beispielweise, dass Lara zu 
oft zur Waffe greifen muss und dass 
ihre Wandlung vom verletzlichen 
Opfer zur routinierten Kämpferin 
zu plötzlich vonstatten geht. Rise of 
the Tomb Raider soll das besser ma- 
chen. Davon können wir uns selbst 
überzeugen, als Lara gerade am 
Lagerfeuer sitzt und gemütlich ih- 
ren Bogen mit einem Hirschgeweih 
und ein paar Zweigen aufwertet: Ein 
Funkspruch trudelt ein, die Trinity- 
Organisation treibt in der Nähe ihr 
Unwesen, die Truppe sucht nach 
einem versteckten Höhleneingang. 
Lara schnappt sich ihre Ausrüs- 
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tung und stiefelt los. Auf ihrem Weg 
zu den Gegnern - so viel Zeit muss 
sein! — durchquert sie ein kleines 
Waldgebiet und findet sich schließ- 
lich auf einer Lichtung wieder. In der 
Mitte: eine prachtvolle Ruine. Kurz 
vergessen wir, dass wir es eigent- 
lich auf Trinity abgesehen haben, 
als Lara die Säulen des Bauwerks 
genauer untersucht. Und tatsäch- 
lich: Im Gemäuer sind alte Schrift- 
zeichen zu erkennen. Der Creative 
Director Hughes erklärt: „Später im 
Spiel, wenn man ein paar Nachfor- 
schungen angestellt hat, kann Lara 
diese Buchstaben entziffern und 
vielleicht Hinweise auf einen ver- 
borgenen Schatz finden.“ Doch da- 
für ist jetzt keine Zeit — die Trinity- 
Soldaten warten! 


Grüße aus der Wildnis 

Lara folgt dem Funksignal, die 
Nacht ist mittlerweile hereingebro- 
chen. Dann geht plötzlich alles ganz 
schnell: Ein markerschütternder To- 
desschrei dröhnt aus Laras Funk- 
gerät (das übrigens physikalisch 
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korrekt an ihrem Gürtel herumbau- 
melt). Die junge Archáologin sputet 
sich — und kommt doch zu spát: Die 
Schreie stammen von einigen Trini- 
ty-Soldaten, die gerade nach allen 
Regeln der Kunst von einem riesi- 
gen Báren zerfetzt werden. Liebe 
Kinder, falls ihr hier mitlest: Dieses 
Spiel ist nix für euch. 

Während der Bär sich noch über 
seine Trinity-Beute hermacht, nutzt 
Lara die Gelegenheit, um einige der 
Leichen zu untersuchen und ihnen 
ein paar kostbare Patronen abzu- 
luchsen. Die brauchen sie immer- 
hin eh nicht mehr. Doch das Manó- 
ver schlägt fehl und das wütende 
Bárchen stürmt fauchend auf Lara 


zu. Im letzten Augenblick hech- 
tet die Heldin zur Seite und jagt 
dem gewaltigen Tier einen Pfeil in 
die Nase. Auch das war keine gute 
Idee: Der Bár heult vor Schmerzen 
auf, schlágt um sich und erwischt 
Lara am Arm. Das Bild fárbt sich 
rot, denn genau wie im Vorgänger 
gibt es keine schnóde Lebensener- 
gieleiste oder andere überflüssige 
Bildschirmanzeigen. Lara flüchtet 
sich hinter einen Felsen, wo sie eilig 
ein paar zusätzliche Giftpfeile her- 
stellt — das geht neuerdings nám- 
lich auch unterwegs. Doch zum Ein- 
satz kommen die Geschosse nicht 
mehr. Es folgt eine stark geskripte- 
te Quicktime-Sequenz, die deutlich 


Eine gewaltige Lawine rollt heran: In solchen Szenen 
— - ` ee ИЛЛ 
werden wieder Quicktime-Sequenzen anfallen. 


macht, dass der Kampf mit dem Bä- 
ren nicht zufállig stattfindet, son- 
dern genau so von den Entwicklern 
beabsichtigt war: Das Biest treibt 
Lara vor sich her, bis an einen Ab- 
grund heran — dort weicht die jun- 
ge Frau geschickt aus und das Tier 
stürzt ins Verderben. Lara, der seit 
dem letzten Spiel kaum ein Flecken 
heiler Haut geblieben ist, reiBt eine 
zerrissene UdSSR-Fahne von einem 
Mast ab und verbindet sich damit 
die Wunde an ihrem Arm. Derweil 
geht die Sonne auf — so kónnen wir 
einen ersten Blick auf eine riesige, 
scheinbar verlassene Siedlung wer- 
fen, die sich über ein nahe gelege- 
nes Tal erstreckt. Diese kleine Stadt, 
die noch aus Zeiten des Kalten Krie- 
ges stammt, ist der erste große Hub 
im Spiel, von dem aus sich Lara spá- 
ter zu weiteren Gebieten auf machen 
wird. Die Levels sollen dabei nicht 
nur deutlich größer, sondern auch 
weniger schlauchartig ausfallen als 
im Vorgängerspiel. Die größere Flä- 
che will Crystal Dynamics für mehr 
Puzzles und Orte zum Erkunden 
nutzen, außerdem sollen Rätsel und 
Klettereinlagen wieder schlüssig in 
die Umgebungen eingebunden sein. 
Das war immerhin schon eine große 
Stärke des Vorgängers. 


Taktische Vielfalt 
Die Entwickler laden nun einen 
fortgeschritteneren Spielstand, in 


dem Lara neben dem Bogen auch 
eine Pistole mit sich führt. Die Hel- 
din ist in der besagten Siedlung un- 
terwegs, es ist Nacht und um ein 
Lagerfeuer haben es sich mehre- 
re Trinity-Soldaten gemütlich ge- 
macht. Nun könnte Lara natürlich 
in bester Rambo-Manier drauflos- 
stürmen und alles kurz und klein 
ballern. Crystal Dynamics möchte 
den Spieler aber nicht dazu zwin- 
gen, darum gibt's nun neue Móg- 
lichkeiten, einen Kampf ganz zu 
umgehen oder ihn zumindest hi- 
nauszuzögern. Zum vollwertigen 
Schleichspiel mutiert Rise of the 
Tomb Raider zwar definitiv nicht, 
aber immerhin hat Lara nun mehr 
Tricks auf Lager. So kann sie nun 
beispielsweise tauchen und sich 
so ungesehen an einer Wache vor- 
beistehlen. Oder sie schlägt sich in 
ein Gebüsch, um dem Lichtkegel 
einer Patrouille auszuweichen. Vor 
allem kann Lara nun sogar an Bäu- 
men hochklettern, das war im Vor- 
gängerspiel nicht möglich. So war- 
tet sie einfach auf einem Ast, bis 
der Gegner vorbeigezogen ist. Um 
schnell zu erfassen, welche Stel- 
len der Umgebung man taktisch 
nutzen kann, ist wieder Laras be- 
währter Sichtmodus „Überlebens- 
instinkt“ an Bord. Auf Tastendruck 
werden so wichtige Interaktions- 
objekte in der Nähe eingefärbt. 
Und natürlich kann sich Lara auch 
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| Modern: Die aufgebohrte Crystal Engine begeistert mi einem hohen 
| Detailgrad, schicken Reflexionen im Eis und aufwendiger Schnee- Berechnung, 
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wieder lautlos von hinten an ei- 
nen Feind heranschleichen und 
ihn mit einer brutalen Nahkampf- 
attacke niederstrecken — die USK 
darf schon mal den Ab-18-Sticker 
bereithalten. Zumal Lara nun auch 
Sprengfallen an getóteten Feinden 
anbringen kann, auch das ist nicht 
gerade die feine Art. AnschlieBend 
geht sie in Deckung, wirft eine Fla- 
sche oder ein Steinchen zu der Lei- 
che oder stellt neben ihr ein Radio 
auf, um weitere Gegner anzulocken, 
die sich dann natürlich mit einem 
Knall ins Jenseits verabschieden. 
Auch sonst wird nicht an Brutalitàt 
gespart: Neuerdings kann Lara um- 
herliegende Äxte und Messer nut- 
zen, um Feinde mit dem Konzept 
des Luftróhrenschnitts vertraut zu 
machen. Nochmal: Das Siegel „Kei- 
ne Jugendfreigabe" kommt bei die- 
sem Spiel mit Ansage. 


Action satt 

Abseits der ganzen neuen takti- 
schen Finessen bietet Rise of the 
Tomb Raider aber natürlich auch 
die gleichen spaBigen Third-Person- 
Ballereien, die man schon aus dem 
Vorgánger kennt. Crystal Dynamics 
móchte nicht weniger, aber keines- 
wegs mehr Kámpfe bieten als im 
ersten Tomb Raider. Vielmehr soll 
der Spieler nun selbst entscheiden, 
ob und wann er einen Kampf beginnt 
und vor allem, auf welche Weise er 
das tut — dank Laras neuer Takti- 
ken kann sie sich beispielsweise zu- 
nächst einen Vorteil verschaffen und 
die bestens ausgerüsteten Trinity- 
Truppen dezimieren, bevor sie sich 
in die Schusslinie begibt. Wie spaßig 
und glaubhaft das Ganze am Ende 
wird, dürfte auch die КІ mitentschei- 
den. Bei der Gameplay-Präsentation 
reagierten die Gegner zwar artig auf 
Geräusche, doch sobald Lara einen 
Feind ausschaltete, während der ge- 
rade einem Kollegen etwas zubrüll- 
te, schien das den Gegnern noch 
ziemlich gleichgültig zu sein. Hier 
darf Crystal Dynamics ruhig noch 
ein bisschen nachbessern. Natürlich 
kann aber selbst die beste KI nicht 
mit echten Spielern mithalten — ob 
auch Rise of the Tomb Raider wieder 
einen so robusten Mehrspielermo- 
dus wie im Vorgängerspiel enthalten 
wird, wollte Crystal Dynamics noch 
nicht verraten. 


Fantastische Grafik 


Mit Rise of the Tomb Raider möch- 
ten die Entwickler einen saftigen 
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Qualitätssprung hinlegen,  ver- 
gleichbar mit Ubisofts Assassin's 
Creed oder Sonys Uncharted-Rei- 
he, bei denen die Debütspiele von 
ihren Nachfolgern weit übertrof- 
fen wurden. Es gibt mehr zu ent- 
decken, ein komplexeres Crafting- 
System, gefährlichere Gegner und 
viele neue taktische Möglichkeiten 
im Kampf. Aber auch technisch 
soll Rise of the Tomb Raider an sei- 
nem Vorgänger vorbeiziehen, was 
angesichts der vorgespielten Sze- 
nen auf Xbox One locker hinhauen 
dürfte: Die Schnee- und Wetteref- 
fekte sehen in Bewegung hervorra- 


Meinung 


Katharina Reuß* Redakteurin 


Next Gen: Die detailliert gestalteten, aufwendig texturierten Eishöhlen lassen | 
den Grafikprozessor schwitzen — hoffentlich irgendwann auch auf der PS4. 
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viel glaubhafter und echter als im Vorgänger. 
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gend aus und die Texturen der Um- 
gebungen wirken sehr scharf und 
detailreich. Am schónsten ist aber 
die Heldin selbst: Für die neue Lara 
Croft setzt Crystal Dynamics voll 
auf Motion Capture, mit dem auch 
Laras Gesichtszüge bis hin zu ihren 
Augen erfasst und glaubhaft umge- 
setzt werden sollen. 

Auf der leistungsstárkeren PS4 
kónnte das Spiel freilich noch mal 
ein gutes Stück besser aussehen 
und vielleicht sogar mit Uncharted 4 
konkurrieren — doch vorher müsste 
Square Enix überhaupt erst mal eine 
Umsetzung ankündigen. FS/KR 


aah 


Das, was Fans wohl am meisten an Rise of the Tomb Raider interessiert — nämlich die Ver- 
liese — nahm den geringsten Raum der Präsentation ein. Sehr schade, auch wenn der Rest 
des Spiels unbestritten großartig aussieht. Dass der Cocktail aus geskripteten Momenten, 


dramatisch inszenierten Zwischensequenzen, Action, Survival und Stealth der modernen 
Spielergemeinschaft mundet, das hat der Vorgánger bereits bewiesen. Damit Rise of the 
Tomb Raider ebendiesen Vorgánger aber deutlich übertrumpft, braucht es mehr als eine 
bessere Grafik und größere Umgebungen. Ich möchte knackige Rätsel in atemberaubenden 
Dungeons, die nicht verschämt am Rande der Handlung platziert werden. Auch in die Story, 
um die sich abermals die Autorin Rhianna Pratchett kümmert, setze ich große Hoffnungen. 


* Katharina Reuß ist Redakteurin für unsere Schwesterzeitschrift Games Aktuell. 


Auch wenn’s schwer fällt: Blenden wir diese 
blöde Exklusiv-Geschichte doch einfach mal aus. 
Ja, okay, kommt das Spiel halt zuerst auf Xbox 
One und eine PS4-Fassung ist noch (!) nicht 
angekündigt. Das ist ärgerlich, aber lässt man 
das erst mal hinter sich, macht das eigentliche 
Spiel doch einen tollen Eindruck. Besonders 

auf die ausgedehnten Gräber und Dungeons 
voller Puzzles freue ich mich, die hatten mir im 
actionlastigen Vorgänger nämlich doch arg ge- 
fehlt. Außerdem bin ich sehr neugierig, wie Laras 
Geschichte weitererzählt wird - ihre verletzliche 
Rolle im letzten Spiel war nämlich mal eine 
erfrischend menschliche Abwechslung zu all den 
hohlen Testosteron-Klötzen, die man sonst leider 
viel zu oft in Actionspielen antrifft. 


Unsere Kollegin Katharina Reuß besuchte die 
Entwickler in San Francisco und sah eine live 
vorgespielte Gameplay-Präsentation auf Xbox One. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER Crystal Dynamics 
Das US-Studio verantwortet seit Tomb Raider Legend 

alle Titel der Reihe, darunter auch den Reboot von 2013. 
ALTERNATIVE Uncha 

Wer es weniger düster, aber dafür ähnlich packend und 
spektakulär mag, kommt um Uncharted nicht herum. 


TERMIN Nicht bekannt (vermutlich 2016) 


Microsoft (Xbox One-Fassung) 


vorschau play? 


Die Skaven setzen oft auf Masse statt Klasse: Zum Glück haben alle Waffen im Spiel zwei 
Feuermodi, die zum Beispiel gezielte Attacken oder Angriffe mit Flächenschaden ermöglichen. 


Hier bahnt sich ein Überraschungs-Koop-Hit an — trotz einer Rattenplage! 


Im Leben ei- 
nes Spieleredakteurs gibt es im- 
mer wieder spannende Momen- 
te. Mal muss ein zeitraubendes 
Rollenspiel kurz vor Redaktions- 
schluss getestet werden, mal 
taucht ein uns komplett unbekann- 


ter — aber vielversprechender - Ti- 
tel wie aus dem Nichts auf. Und 
wenn es uns sonst an Aufregung 
fehlt, besuchen wir eben ein Stu- 
dio, ohne genau zu wissen, was 
uns da vor Ort wirklich erwartet. 
Bei Warhammer: The End Times 


Für Nachtschwärmer: Euer Ziel ist es, die Stadt Ubersreik von den / 
Skaven zu befreien. Dafür seid ihr auch mal auf Friedhófen unterwegs. 
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— Vermintide handelte es sich 
um letzteren Fall. Zum einen ist 
der in Stockholm ansássige Ent- 
wickler Fatshark zwar nicht erst 
seit gestern im Gescháft, jedoch 
sind seine Spiele, etwa der PC- 
Online-Mittelalterschnetzler War 


ER 
RI 


of the Roses, nur einer eher kleinen 
Klientel bekannt. 

Zum anderen war uns lediglich 
der etwas ungelenke Titel des kom- 
menden Spiels bekannt. Worum 
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Times — Vermintideg 
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handelt, 


Schlagfertig: Aufgrund der relativ langen Nachladezeiten der 
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Schusswaffen müsst ihr oft auf Schwerter und Keulen zurückgreifen. 


erschloss sich uns auch nicht nach 
stundenlanger Recherche. Klar, die 
Nennung des Tabletop-Spiels War- 
hammer und der Zusatz The End 
Times gab einen guten Hinweis da- 
rauf, dass wir es mit einem Spiel 
mit Fantdsy-Setting zu tun bekom- 
men würden und die erst kürzlich 
geschehenen dramatischen Ereig- 
nisse in der Welt voller Orks und 
Elfen als Story-Hintergrund die- 
nen. Zudem war es in Anbetracht 
der letzten Veróffentlichungen von 
Fatshark naheliegend, dass das 
neue Spiel des Studios actionlas- 
tig ausfallen und auf einen starken 
Multiplayer-Part setzen würde. 


Die letzten Tage 

Wie es sich beim Studiobesuch he- 
rausstellen sollte, lagen wir mit un- 
seren Vermutungen goldrichtig. 
Warhammer: The End Times — Ver- 
mintide ist in Games Workshops 
Fantasy-Battles-Universum ange- 
siedelt, behandelt die Ereignisse 
um das groß angelegte Event „Die 
Letzten Tage“ (das beim Tabletop 
bereits für zahlreiche neue Model- 
le und Regeln gesorgt hat) und soll 
ein aus der Ego-Perspektive ge- 
steuerter Online-Koop-Titel für vier 
Spieler werden. 

Wer sich nur am Rande oder 
das letzte Mal vor längerer Zeit mit 
dem Warhammer-Universum be- 
schäftigt hat, dem dürften die im 
letzten Jahr erschienenen Romane 
über die titelgebenden End Times 
(auf Deutsch: „Die Letzen Tage“) in 
der Fantasy-Welt entgangen sein. 
Erzbösewicht Nagash ist ins Alte 
Reich zurückgekehrt und zieht mit 
seinen Untotenlegionen durch das 
zerrissene Imperium, um zu einem 
Gott aufzusteigen. Als ob das nicht 
schon schlimm genug wäre, haben 
sich im Zuge der Kampagne auch 
andere Schurken zu Wort gemeldet 
und wittern ihre Chancen, eben- 
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falls ein kleines Stückchen des 
dem Untergang geweihten Reichs 
an sich zu reißen. 

So belagern auch die ratten- 
artigen Skaven das altehrwürdi- 
ge Ubersreik. Dafür verwenden 
sie ihr weit verzweigtes Netzwerk 
aus Untergrundtunneln und tau- 
chen wie aus dem Nichts überall 
auf den StraBen der Stadt auf. Die 
Lage ist ziemlich prekär: Die klu- 
gen Nager haben bereits weite Tei- 
le von Ubersreik überrannt, ohne 
auf Widerstand zu stoßen. Ihr An- 
führer, die Gehórnte Ratte, ist aus 
gutem Grunde siegessicher, zumal 
die meisten Bewohner ihre Häu- 
ser verlassen haben und von ei- 
ner erbitterten Verteidigung durch 
eine Stadtwache kaum die Rede 
sein kann. Obwohl die Zeichen 
schlecht um die ehemalige Han- 
delsmetropole stehen, könnten 
fünf tapfere Helden das Schick- 
sal von Ubersreik wenden. Dafür 
müssen sie aber trotz ihrer Diffe- 
renzen als Team arbeiten und zu- 
sammen gegen die Nager-Seuche 
vorgehen. 


Auch für Muggel 

Damit ist die relativ komplexe Rah- 
menhandlung von Warhammer: 
The End Times — Vermintide in al- 
ler Kürze umschrieben. Doch keine 
Angst: Für die Entwickler steht der 
Spielspaß an erster Stelle. Wenn es 
nach ihnen geht, sollen auch Leu- 
te, die mit dem Warhammer-Uni- 
versum partout nichts anfangen 
können, die Story des Koop-Titels 
begreifen. Dafür spricht auch, dass 
die Entwickler die Geschichte nicht 
in Zwischensequenzen erzählen 
wollen, sondern lediglich durch 
Dialoge zwischen den Helden. Der 
Spieler soll sich mit den Haudegen 
identifizieren und die tiefgründige 
Hintergrundgeschichte aus ihrer 
Perspektive erleben. 
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i Starkung: Der grünlich schimmernde Chaosmond TE 
Morrsleib verleiht den Skaven ungeahnte Kräfte. 


Entwickler-Check: aisha 


Seit über zehn Jahren entwickeln die Jungs von Fatshark Spiele, 
doch hierzulande sind sie weitestgehend unbekannt. 


Schweden und insbesondere Stockholm gehört ohne Frage zu den Hochburgen der europä- 
ischen Spieleentwicklung. So findet man in der skandinavischen Metropole unter anderem 
die Büros von so namhaften Studios wie DICE (Battlefield), Rovio (Angry Birds) und Ava- 
lanche (Just Cause). Fatshark, das von 2003 bis 2008 den Namen Northplay trug, hat sein 
Lager ebenfalls in Stockholm aufgeschlagen. 


Der Entwickler hat sich vor allem mit seinen Online-Spielen mit Mittelalter-Thematik wie War 
of the Vikings und War of the Roses einen Namen gemacht. Ansonsten haben die Schweden 
für große Publisher wie Capcom oder Deep Silver gearbeitet und so die Vor- und Nachteile 
von Auftragsarbeiten kennengelernt. Seit der Gründung tráumen die Verantwortlichen bei 
Fatshark jedoch davon, ein Warhammer-Spiel zu machen und in Eigenregie herauszubrin- 
gen. Leider fehlte ihnen lange Zeit das Geld für die ziemlich teuere Lizenz und auch die 
Angestellten für ein so aufwendiges Spiel wie The End Times. Doch als die Firma 2013 ihre 
Game-Engine namens Bitsquid an Autodesk verkaufte, konnten die Arbeiten dank der großen 
Finanzspritze beginnen. 


Starthilfe: Obwohl Fatshark seine ei 


„al gene Bitsquid-Engi 
hat, verwendet das Studio den Graf quid-Engine an Autodesk verkauft 


kmotor für die Entwicklung von The End Times. 


INDEPENDENT» 


ei 
tshark wurde von nur drei Leuten 4 
gestellte im Studio: 


Exponentielles Wachstum: Fa 


ü rbeiten mehr als 70 Ап 
gegründet. Heute а 
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Insgesamt wird es fünf spielbare Charaktere in Warhammer: The End Times 
geben. Wir stellen euch die ersten zwei im Bunde vor. 


Der größte Unterschied zu Left 4 Dead — neben dem Setting — sind die Helden von The End 
Times. Alle fünf setzen zum einen auf Nahkampfwaffen wie Degen oder Keulen, zum anderen 
Кӛппеп sie aber auch mit Schrotgewehren oder Magie aus der Entfernung den Skaven die 
Hölle heiß machen. So ist Hexenjäger Victor Saltzpyre ein Fechtmeister von Rang und Namen 
und kann mit seinem flinken Degen gegen mehrere Skaven zugleich vorgehen. Mit seiner 
Pistole kann er zudem seinem Team aus der Entfernung helfen. Feuermagierin Jienna Fen- 
gonasus ist so etwas wie der Sonderling der Heldentruppe. Sie ist bereits 60 Jahre alt und 
trotzdem eine gefürchtete Kämpferin. Vor allem ihre Feuerbälle mit Flächenschaden geben 
der Heldentruppe immense Vorteile bei Gefechten gegen mehrere Skaven. 


қ 


Feuermagierin 
Jienna Fengonasus 


| Hexenjäger dë, Cé 
усо а е ЖЫ ы 
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Die vier Musketiere 
Im Spiel übernehmt ihr die Rolle 
eines von fünf Haudegen mit spe- 
ziellen Talenten und unterschied- 
licher Bewaffnung (lest mehr über 
die zwei bislang vorgestellten Hel- 
den im Kasten links) und macht in 
einem Vierer-Team den Skaven die 
Hölle heiß. Dafür sammelt ihr euch 
vor jedem Auftrag in einer Kneipe 
in der Stadt und sucht euch eine 
passende Mission aus. Falls zu we- 
nige Spieler vorhanden sein soll- 
ten, übernimmt die KI die Kontrolle 
über die restlichen Charaktere. 
Schauplatz aller Missionen ist 
Ubersreik und die náhere Umge- 
bung. Somit seid ihr nicht nur in 
den verwinkelten Gassen der Stadt 
unterwegs, sondern geht ebenfalls 
in Wáldern, Verliesen und Fried- 
hófen auf die Rattenjagd. Grafisch 
sind die Areale sehr liebevoll ge- 
staltet und weisen zum Beispiel 
die typische, etwas unlogische und 
der Schwerkraft trotzende War- 
hammer-Architektur auf — wer die 
Tabletop-Vorlage schátzt, wird sich 
im Spiel gleich heimisch fühlen. 
Schón ist ebenfalls, dass die Um- 
gebungen nicht schlauchfórmig 
ausfallen, sondern immer wieder 
mit kleinen Abzweigungen daher- 
kommen. 


In den Auftrágen müsst ihr euch 
Scharen unterschiedlicher Rat- 
tenmenschen stellen, etwa den 
mit Maschinengewehren bewaff- 
neten Ratling Gunnern oder den 
Standard-Skaven-Kriegern, sprich 
den Clan Rats. Alle Skaven-Arten 
haben eine eigene КІ und ein be- 
stimmtes Verhaltensmuster. So 
schnappen sich die Packmaster 
etwa einzelne Gruppenmitglieder 
und halten sie mit ihren Stangen 
fest. Die Clan Rats setzen dage- 
gen auf ihre schiere Übermacht in 
Zahlen und nutzen Dächer und an- 
dere für die Spieler unzugängliche 
Umgebungen aus, um sich auch 
mal zurückziehen zu können. Um 
erfolgreich gegen die Rattenpla- 
ge zu kämpfen, solltet. ihr ähnlich 
wie in Left 4 Dead als Team zusam- 
menarbeiten und euch etwa um 
die Gesundheit der anderen Grup- 
penmitglieder kümmern oder den 
Nahkámpfern aus der Entfernung 
Feuerunterstützung geben. 

Am Ende eines Auftrags winkt 
eine Belohnung in Form von Loot. 
Passend zum Warhammer-Szena- 
rio wird die Anzahl und Wertigkeit 
der Ausrüstungsgegenstände ge- 
würfelt, wobei euch mehr Würfel 
zur Verfügung stehen, falls ihr in 
der Mission besonders viele Vor- 


www.playvier.de 


,Das Spiel soll sich nicht nur ап 


Warhammer-Fans richten.“ 


play*: Ihr habt nun etwa ein Jahr lang ап 
Warhammer: The End Times — Vermintide 
gearbeitet. Es ist eines der ersten Spiele, 
das ihr selber vertreiben werdet. Gibt es 

- Unterschiede im Vergleich zur Zusammen- 
arbeit mit einem großen Publisher? 
Stormdal: „Wir alleine tragen die Verant- 
wortung. Es gibt keinen, der uns sagt, was 
wir zu tun und zu lassen haben. Das ist auf 
der einen Seite riskant, da wir selber die 
Rolle des Publishers übernehmen und selber 
darauf achten müssen, nicht über das Ziel 
hinauszuschießen. Es gibt auch bei uns Mile- 
stones, die wir erreichen müssen. Nur wen- 
den wir uns damit an Martin Wahlund (CEO 
und Mitgründer von Fatshark, Anm. d. Red.) 
und die anderen Manager. Wir versuchen, die 
Entwicklung von Warhammer: The End Times 
- Vermintide so anzugehen, als würde ein 
Publisher hinter uns stehen. Auf der anderen 
Seite genießen wir viele kreative Freiheiten. 
Wir haben es selber in der Hand, das Spiel so 
zu machen, wie wir das wollen." 


ráte retten kónnt. Um die schwe- 
ren Kisten zu einem Planwagen zu 
transportieren, dauert es natürlich 
eine Weile und es stellt eine gro- 
Be Herausforderung dar, wenn ihr 
gleichzeitig von zig Skaven ange- 
griffen werdet. 


Das könnte was werden! 

Obwohl die sympathischen 
Schweden erst seit rund einem 
Jahr an ihrem Warhammer-Spiel 


— | 
N 
N 
H 


ra 


с r; “ 
Offen für alles: Dank der verwinkelten Gassen von Ubersreik 
ist das Leveldesign alles andere als schlauchformig. у 


www.playvier.de 


play’: Ist es euch wichtiger, ein gutes 
Warhammer-Spiel oder ein gutes Koop- 
Spiel zu entwickeln? 

De Geer: Der Koop-Aspekt ist uns wichtiger. 
Natürlich wollen wir auch ein gutes Warham- 
mer-Spiel entwickeln. Das Gameplay steht 
aber an erster Stelle. Wenn sich etwas nicht 
gut spielt, dann verzichten wir darauf ..." 
Wahlund: „Da es schon viele Warhammer- 
Fans gibt, müssen wir vielen Spielern die 
Marke nicht náherbringen. Wir kónnen uns 
darauf konzentrieren, ein gutes Koop-Spiel 
zu entwickeln. Außerdem soll sich das Spiel 
nicht nur an Fans richten. Auch Spieler, 

die mit dem Universum nicht vertraut sind, 
sollen Spaß mit Warhammer: The End Times 
- Vermintide haben.“ 


play^: Wenn ich an die Tabletop-Vorlage 
denke, kommen mir Orks und Elfen in den 
Sinn, aber nicht die Skaven. Warum sind 
Skaven die einzigen Gegner im Spiel? Das 
sind doch im Grunde nur Ratten. 


arbeiten, sind die Entwickler rela- 
tiv weit mit ihrem Projekt. So gab 
es während der Live-Präsentation 
keinerlei Abstürze und auch die 
Feind-Kl schien gut zu funktionie- 
ren. Fatshark hat trotzdem noch 
viel Arbeit vor sich, zumal es bei 
einem Koop-Spiel auf ein optima- 
les Level-Design und Balancing 
ankommt. Außerdem war die An- 
zahl unterschiedlicher Gegnerar- 
ten noch relativ mager und wir sa- 


Wahlund: „Als wir mit der Entwicklung ~ 
angefangen haben, haben wir viel über 

die Gegner im Spiel diskutiert. Das Prob- 
lem am Warhammer-Universum ist, dass 
jeder seine Lieblingsrasse hat und diese 
auch im Spiel vertreten sehen will. Als 
Entwickler können wir es aber nicht allen 
recht machen. Deshalb haben wir uns 
dazu entschlossen, uns auf eine Rasse zu 
konzentrieren. Wir haben auch über Orks 
gesprochen, aber waren der Meinung, dass 
die Rasse nichts Neues bietet. Mit Skaven 
sind selbst Warhammer-Fans noch nicht 
allzu vertraut, sie spielen aber doch eine 
wichtige Rolle in dem Universum.“ 


play*: Ihr entwickelt schon seit über zehn 
Jahren Spiele. Was habt ihr in dieser Zeit 
gelernt? 

Wahlund: „Vor zehn Jahren hätten wir uns 
wahrscheinlich einfach zu viel vorgenom- 
men. Wir hätten bestimmt den Zeitaufwand 
unterschätzt.“ 


hen noch so einige Platzhalter für 
bestimmte Gebäudetypen in den 
Levels. 

Aber was wir sehen konnten, 
hat uns überzeugt. Natürlich erfin- 
det Fatshark das Genre nicht neu, 
doch es scheint so, als ob sich das 
Studio auf die richtigen Elemen- 
te für ein gelungenes Koop-Spiel 
konzentriert. Zudem sieht man 
End Times die Liebe der Entwickler 
zu Warhammer fórmlich an. 


play^ vorschau 


u 


play*: Gibt es Unterschie- 

de zwischen der PC-Version 

und den Konsolenfassungen? 

De Geer: „Der PC ist die wichtigste 

Plattform für uns. Wir wollen nicht, dass 
Warhammer: The End Times - Vermintide 

wie ein Konsolen-Port wirkt. Ein kleineres 
Team kümmert sich um die Konsolen-Ver- 
sionen - vor allem die Steuerung muss ange- 
passt werden. Da Sony und Microsoft die Kon- 
solen-Spiele zertifizieren, muss das Spiel auf 
Konsolen auch funktionieren. Auf dem PC gibt 
es das nicht, was einen schnell dazu verleiten 
kann, einen unfertigen Titel auf den Markt zu 
werfen. Wir wollen das nicht und konzentrie- 
ren uns deshalb vor allem auf den PC. 


„Herzlichen Glückwunsch, 
Fatshark! Mein Interesse 
ist geweckt.“ 


Matti Sandqvist Redakteur 


Auch wenn ich persónlich von einem Warham- 
mer-Spiel eher taktische Elemente erwarte, hat 
mir Fatsharks actionlastiger Koop-Titel ungemein 
gut gefallen, vor allem weil er an vielen Stellen 
an die hervorragende Left 4 Dead-Reihe erinnert. 
Die Entwickler kennen sich mit dem Genre und 
seinen Herausforderungen gut aus und zudem 
sind sie große Fans der Tabletop-Vorlage. Die 
Liebe zu Warhammer sieht man The End Times 

- Vermintide auch an jeder Ecke an, alleine 

die Umgebungen und die Charaktere wirken 

wie aus offiziellen Regelbüchern entnommen. 

Ich bin schon sehr auf den Anspiel-Termin 
gespannt — die Live-Prásentation hat Lust auf 
mehr gemacht! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben die Entwickler von Fatshark deutsch- 
landexklusiv in Stockholm besucht. Dort wurden 
uns einige Abschnitte des Spiels prásentiert. 


HER 


ENT 

Die Schweden sind vor allem bekannt durch ihre 
Mittelalter-Online-Spiele der War ofReihe. 

A 

Vier Jäger, ein Monster, herrlich abwechslungsreiches, 
asynchrones Koop-Shooter-Gameplay (Test ab S. 62) 


TERMIN 4. Quartal 2015 


Quasi der Ryu von Mortal Kombat: Scorpion ist 
ein Platz im Charakter-Kader jedes Mal sicher. 


Man muss kein Ex- 
perte sein, um zu wissen, dass die- 
se Frage leider durchaus berechtigt 
ist. Mittlerweile sollte es sich ja he- 
rumgesprochen haben, dass die blu- 
tige Prügelspielreihe Mortal Kom- 
bat in Deutschland seit jeher einen 
schweren Stand hat und so gut wie 
alle Teile hierzulande indiziert sind 
oder zeitweise gar beschlagnahmt 
wurden. Nachdem wir uns in Lon- 
don den neuesten Ableger namens 
Mortal Kombat X etwas genauer an- 
sehen durften, kónnen wir schon 
jetzt mit Sicherheit sagen, dass es 
dem 2015er-Pendant áhnlich erge- 
hen wird, auch wenn Publisher War- 
ner Bros. Interactive laut eigener 
Aussage immer noch in Verhand- 


lungen mit der USK steckt. Man darf 
gespannt sein, ob die Früchte die- 
ser Gespráche die Form eines roten 
USK-Symbols annehmen werden. 


Dreifache Auswahl 

Ganz gleich ob Mortal Kombat X 
in deutschen Regalen stehen wird 
oder man gezwungen ist, Import- 
МаВпаһтеп zu ergreifen: Der In- 
halt bleibt selbstverstándlich unver- 
ándert und lásst die Charaktere des 
Spiels im wahrsten Sinne des Wor- 
tes alt aussehen: Knapp 25 Jahre 
sind seit dem letzten Turnier ver- 
gangen und haben am Figurenras- 
ter ihre Spuren hinterlassen. Auch 
wenn diverse Favoriten wie Scor- 
pion, ein neuer Sub-Zero als An- 


FNimm das, Feminismus: Die Charaktermodelle sehen schon Ansprechend 
aus, richtig gut hingegen sind allerdings die Stages des Spiels. > 
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führer der Lin Kuei oder Kung-Lao 
(trägt jetzt eine leicht ergraute Bart- 
pracht) nach wie vor enthalten sind, 
war sich der Entwickler Nether- 
Realm Studios nicht zu schade für 
unverbrauchte Gesichter. So etwa 
werden die Insektendame D'Vorah, 
der Azteken-Blutgott Kotal Kahn, 
ein dynamisches Monster-Duo na- 
mens Ferra und Torr sowie die Spe- 
zialagentin Cassie Cage in Mortal 
Kombat X ihren Einstand feiern. 
Jüngst angekündigt wurden mit Er- 
mac und Reptile auBerdem noch 
zwei weitere Veteranen. Bevor es 
nach der Charakterwahl in die Are- 
na geht, muss zuvor noch einer von 
insgesamt drei Kampfstilen ausge- 
wählt werden, welche mit die größ- 


ES nächste SE spe dech nur ein ES Licht i in der 
Beat-'em-Up-Arena: Schafft Mortal Kombat X den USK-Finisher? 


te Innovation des Spiels darstellen. 
Durch diese drei Stile kónnt ihr dem 
jeweiligen Kämpfer individuelle Fer- 
tigkeiten verleihen und gemäß eu- 
rer Vorliebe anpassen. Kung-Lao 
etwa kann mithilfe eines Stils sei- 
nen rasiermesserscharfen Hut vor 
oder hinter dem Gegner platzie- 
ren und auf Kommando zurückru- 
fen — sehr interessant für voraus- 
planende Spieler. Wer lieber mehr 
Schaden verursachen will, greift zur 
Kopfbedeckung mit extrascharfen 
Zacken. Die Unterschiede mógen 
je nach Figur zunáchst marginal 
wirken, doch abhángig vom jewei- 
ligen Gegner kann ein Stilwechsel 
enorme Auswirkungen auf das Ba- 
lancing haben. 


FACTION WAR 


3 DAYS 7 HOURS 34 MINUTES REMAINING 


@ VIEW PROFILE STATS 


Ve aaa d 
YOUR CONTRIBUTION 0/2,000 WP 


COMPLETE CHALLENGES ТО, 
HELP YOUR FACTION 
C]  Wissesth utdan Decking 


C] Wina match in under 49 seconds 


IN 


2 


———— —— 
Team-Schelte: Fünf verschiedenen Gruppierungen stehen 2 
wöchentlich im Wettstreit miteinander. Nur eine kann gewinnen. 


Alle Bilder: Warner Bros. 


play* im Gespräch mit Brian Goodman 


„Eine große Herausforderung.“ 


play”: Vor einigen Wochen hat NetherRealm Studios mit dem 
Statement, dass Beat em Ups vorrangig für Einzelspieler 
entwickelt werden, für rege Diskussionen gesorgt. Viele 
Spieler interessieren sich nur für die Story des Spiels oder 
andere Spielmodi, nicht aber für den kompetitiven Wett- 
streit untereinander. Gleichzeitig soll Mortal Kombat X aber 
auch ebenjenen Spielern eine Menge bieten. Wie beabsich- 
tigt ihr, hier ein passendes Gleichgewicht zu finden? 

Brian Goodman: Eine einprägsame Hintergrundgeschichte 

war schon in den vorherigen Mortal Kombat-Episoden von hoher 
Wichtigkeit, doch vor allem mit den letzten Teil von 2011 haben wir 
sprichwörtlich den nächsten Level erreicht. Auch mit X wollen wir 
wieder Blockbuster-Feeling bieten, sorgen hier aber gleichzeitig 
dafür, dass man mit jedem Charakter des Spiels einige Kapitel 
spielen muss — so bekommt man automatisch schon mal ein 
Gespür für jeden Kämpfer und geht in klassischen Spielmodi wie 
Training oder Challenges nicht komplett ohne Vorwissen an die 
Figur heran. 


lay": Mortal Kombat X wird auf der diesjährigen EVO (Anm. 
d. Red.: das aktuell grófite Turnier für Fighting Games, wel- 
ches im Juli in Las Vegas veranstaltet wird) zu spielen sein. 
Das sind gerade einmal drei Monate, seitdem das Spiel drau- 
Ben ist. Seid ihr der Ansicht, dass den Profispielern diese 


Zeit ausreicht, um dem Spiel genügend Kniffe zu entlocken? 
Brian Goodman: Absolut. Besonders Nordamerika hat seit vielen 
Jahren eine starke Mortal Kombat-Szene, die auch bei älteren Tei- 
len der Reihe noch neue Tricks und Combos findet. Wir sind daher 
sehr zuversichtlich, dass es bereits wenige Wochen nach Release 
spektakuláre Kombinationen zu sehen geben wird. Sogar Dinge, 
die wir selbst vorher noch gar nicht für möglich hielten. *lacht* 


play": Jeder Charakter wird vor Matchbeginn aus drei 
verschiedenen Kampfstilen wáhlen kónnen. Ein áhnliches 
Feature gab es ja bereits bei einem anderen Titel der Reihe 
vor gut 13 Jahren. Gab es beim Balancing all dieser Stile 
zwischen allen möglichen Kämpfern während der Entwick- 
lung Probleme? 

Brian Goodman: Ja, das war in der Tat schon sehr früh eine 
große Herausforderung. Einerseits muss man schauen, dass ein- 
zelne Fertigkeiten nicht zu stark, allerdings auch nicht komplett 
nutzlos werden. Hinzu kommt noch, dass dies auf jede mögliche 
Charakter-Konstellation zutreffen muss, sonst entstehen sehr 
schnell schlechte Match-ups. Als die Engine des Spiels im Groben 
fertig war, fingen wir sofort mit dem Balancing an und verfeinerten 
dies nach und nach. Sofern nötig, werden wir dies auch nach dem 
Release vornehmen. Online-Patches sind in dieser Hinsicht ein 
wahrer Segen! 


Brian Goodman, ый 
Marketing Manager bei NetherRealm Studios © 


play*: Gegenwärtig gibt es nur sehr wenige Arcade Sticks, 
die mit den neuen Konsolen kompatibel sind, und die weni- 
gen, die verfügbar sind, sind ausgesprochen teuer. Darf in 
naher Zukunft daher mit einem offiziellen, vielleicht sogar 
limitierten Stick von Mortal Kombat X gerechnet werden? 
Egal ob nun mit normalem Button-Layout oder speziell auf 
Mortal Kombat zugeschnitten. 

Brian Goodman: Dazu kann ich aktuell leider noch nichts sagen, 
aber ich denke schon, dass es in absehbarer Zeit vermehrt kosten- 
reduzierte Geräte geben wird. Auch 2015 stehen ja noch so einige 
neue Fighting Games in den Startlóchern, sodass hier nach wie vor 
ein Hardware-Markt vorhanden ist, der bedient werden móchte. 


Letzte Frage: Wird Mortal Kombat X ungeschnitten in 
Deutschland erscheinen? 
Brian Goodman: Ich hoffe es! *lacht* 


Welcher Clan soll’s sein? 

An dieser Stelle müssen Serienva- 
ter Ed Boon und sein Team darauf 
achtgeben, dass einzelne Kampf- 
stile in Sachen Fairness nicht aus 
dem Ruder laufen. Den geneig- 
ten Einzelspieler, von denen es 
auch bei Beat "ет Ups eine gan- 
ze Menge gibt, dürfte dies lang- 
fristig aber nicht kümmern. Für 
jene Zocker ist entscheidender, 
was abseits kompetitiver Kämp- 
fe geboten wird — und hier will 
Mortal Kombat X auftrumpfen. 
Aus der Hintergrundgeschich- 
te wird zwar natürlich noch ein 
großes Geheimnis gemacht, an 
die zehn Stunden Spielzeit soll der 


Story-Modus aber aufbieten. Noch 
weitaus mehr Fleisch auf den Rip- 
pen haben dann nur noch die Living 
Towers. Hier wird der Kampf in je- 
der Etage mit einer besonderen Ge- 
meinheit verfeinert: Mal regnet es 
Säure, dann werden Zeitbomben in 
den Ring geschmissen oder die Ka- 
mera schaukelt verwirrend hin und 
her. Selbst bei geübten Fingerakro- 
baten spielt der Glücksfaktor also 
eine große Rolle, da ihr auf manche 
Treffer keinen Einfluss habt. Wer auf 
Zufallselemente keinen Bock hat, 
stellt sich im weltweiten „Faction 
War“-Modus anderen Spieler zum 
fairen Duell. Genau wie ihr selbst 
gehören diese einer von fünf ver- 
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Raiden, flieg und sieg: Je nach ausgewähltem Kampfstil spielt 


schiedenen Fraktionen an, welche 
untereinander um die wóchentliche 
Vorherrschaft buhlen. Die nach sie- 
ben Tagen erfolgreichste Gruppie- 
rung darf sich fortan über spezielle 
Finishing Moves und andere Goo- 
dies freuen. Diese Finishing Moves 
sind es dann auch, die den ohne- 
hin schon sehr gewalttätigen Schlä- 
gereien die blutige Krone aufset- 
zen. Selbst wenn Mortal Kombat X 
wahnsinnig überzeichnet ausse- 
hen mag, wird mit der Darstellung 
dieser Mord-Manóver ein neues Ni- 
veau erreicht. Vom Schádel abge- 
trennte Gesichtshálften oder zer- 
quetschte Organe und verbrannte 
Schádel werden ganz klar dafür 


sorgen, dass es Mortal Kombat X 
schwer haben wird, den eingangs 
erwáhnten USK-Sticker zu bekom- 
men, obwohl durchaus spieleri- 
sches Potenzial vorhanden ist. MC 


Marco Cabibbo Redakteur 


Ganz ehrlich: Angesichts der enormen Brutalität 
ist es sehr unwahrscheinlich, dass das atmo- 
sphárisch toll inszenierte Geprügel hierzulande 
erscheinen wird. Als professionell veranlagter 
Beat-'em-Up-Spieler interessiert mich auf 
lange Sicht aber natürlich viel mehr, was Mortal 
Kombat X in Sachen Spielmechanik auf dem 
Kasten hat. Gerade bei den unterschiedlichen 
Kampfstilen erhoffe ich mir einiges an Potenzial, 
auch wenn die Steuerung leider erneut etwas 
schwammig und die Animationsübergänge der 
Charaktere recht hakelig ausgefallen sind. 


Wir durften bei einem Event in London mehrere 


anschauen und andere Journalisten verprügeln. 


Stunden lang Probe spielen, uns diverse Spielmodi 


Infos 


HERSTELLER ee 
ENTWICKLER 

Einst unter den Namen Midway bekannt, setzt sich 
das Studio aus vielen alten MK-Veteranen zusammen. 
ALTERNATIVE Injustice: Gótter unter uns 
Ohne Scorpion und Co., dafür mit dem Joker und 
anderen Helden aus dem Comic-Universum von DC. 
TERMIN 14. April 2015 


„Warner Bros. Interactive 
NetherRealm Studios 


Wertungstendenz 


ШЕЕ 


[7 


sich jede Figur anders, inklusive aller Vor- und Nachteile. 
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Termin 


Diese Titel haben es nicht 


2 


ins Heft geschafft, erscheinen aber diesen Monat. 


Project Cars 


SPIELETITEL 


GENRE 


HERSTELLER 


TERMIN 


Wenn man Uwe vor sich hinsabbern sieht, 
kann das nur zwei Dinge bedeuten: Ent- 
weder ist sein Zivi gerade auf Toilette und 
muss etwas Eigenes abwischen oder der 
rennspielbegeisterte Langhaar-Greis ver- 
gnügt sich wieder mit unserer Vorschau- 
Version von Bandai Namcos Edel-Racer. 
Die Grafik glänzt mit unzähligen Details, 
der Umfang ist riesig und das Fahrgefühl ist 


phänomenal. Hier ist es auch ganz egal, ob ihr euch selbst eher zu den 
Arcade-Racern oder zu den beinharten Simulationsfans zählt. Mit ein 
paar Einstellungen lässt sich selbst bestimmen, wie ihr Project Cars 
erleben möchtet. Zudem begeisterte uns das fantastisch umgesetz- 
te Wetter, das auch komplett einstellbar ist und das Feeling auf der 
Rennstrecke maßgeblich beeinflusst. Online sollen sich zwar nur ma- 
ximal 16 Fahrer zugleich auf den Strecken tummeln, offline dürfen da- 
für bis zu 45 (!) Racer Gas geben. Okay, jetzt sabbern wir alle. cD 


Und sonst? 


Datum Titel 


Hier erfahrt ihr, was diesen Monat außerdem passiert — weitere (relativ) wichtige 
PS-Spiele, Titel für andere Plattformen oder interessante Messen und Events. 


11. März 2015 Ori & the Blind Forest (PC, ХВ0) 


Sieht sehr charmant aus. Dafür bekommen wir The Last Guardian. Irgendwann. Vielleicht. 


19. März 2015 Battlefield: Hardline (PS4, PS3) 


Polizisten, böse Buben, taktische Gefechte. Bisher wirkt alles sehr vielversprechend. 


20. März 2015 Mario Party (Wii-U) 


Eine Party ohne Alkohol und willige Weiber — interessiert uns jetzt nicht so wirklich. 


20. März 2015 Ride (PS4, PS3) 


Wir sind gespannt, bisher gab's zu dem Motorrad-Racer nämlich kaum Informationen. 


24. Márz 2015 (!) Grand Theft Auto 5 (PC) 


Ein letztes Mal dürfen wir lachen, dann kónnen auch die tollen PC-Spieler endlich loslegen. 


27. März 2015 


Borderlands: The Handsome Collection (PS4) 
Wer Teil 2 und The Pre-Sequel bislang verschmáht hat, darf sie jetzt auf der PS4 nachholen. 


PLAYSTATION 4 
ШЕН Adrift Adventure. 505 Games 2015 
ШЕШ Alenation Action ТВА. 
Amplitude Musikspiel Harmonix TBA 
Rennspiel ШЕШ ІШІ Apotheon Action-Adventure Alientrap 4. Februar 2015 
RENE UPDATE] Arcania: The Complete Tale Rollenspiel Nordic Games 29. Mai 2015 
nn April 2015 UPDATE] Assassin’ em e: Ubisof 2015. 
ER... Bandai Namco Assassin's Creed: Victory Action-Adventure Ubiso TBA 
abe ER Slightly MURS Batman: Arkham Knight Action-Adventure Warner Bros. 2. Juni 2015 
LETZTE VORSCHAU... 03/15 Battleborn Action Gearbox ТВА. 
WERTUNGSTENDENZ .................... Battlefield: Hardline Ego-Shooter Electronic Arts 19. März 2015 
Beyond Good & Evil 2 Action-Adventure iso! TBA 
75-90 |" B Ni Action А йт 2015 
Unsere letzte Vorschau-Version war ШЕШ Blast "Ет Bunnies Action Nnooo 2015 
schon klasse, jetzt darf auf der Zielgera- BlazBlue: Chrono Phantasma Extend тэ a i stem Works 23. April 2015 (ЈАР) 
i i Bloodborne lenspie ny 25. März 2015 
ырыны, Blood Bowl 2 Action Cyanide Studios 27. Februar 2015 
Borderlands: The Handsome Collection Ego-Shooter 2K Games 27. März 2015 
1 Adventure Double Fine 2015 
ШЕШ Carmageddon: Reincarnation Action Stainless Games TBA 
Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red 2016 
UPDATE п Rollenspiel Red Hook Studios 2015. 
UPDATE| Darksiders 2: Definitive Edition Action-Adventure Nordic Games 2015 
UPDATE] Dark Souls 2: Scholar of the First Sin Rollenspiel Bandai Namco 2. April 2015 
1 jal Editi Adventure i T 
Dead Island 2 Action Deep Silver TBA 
Dead or Alive 5: Last Round Beat 'em Up Koei Tecmo 20. Februar 2015 
Deep Down Online-Rollenspiel Capcom ID 
ШЕШ Devil May Cry: Definitive Edition Action Capcom 10. Márz 2015 
Devil May Cry 4: Special Edition Action Capcom Sommer 2015 
| At Strategie. NIS America 3, Quartal 2015 - 
Doom 4 Ego-Shooter Bethesda TBA 
Dragon Ball Xenoverse Beat 'em Up Bandai Namco 27. Februar 2015 
Adventure Red TI 
Sportspiel | 2015_ 
Energy Hook Action арріоп Laboratories TBA 
Online-Rollenspiel і i Т 
! Adventure The Chinese Room T 
LL] Evolve Action 2K Games 10. Februar 2015 
і - Rollenspiel Square Enix 20. März 2015 · 
Final Fantasy VII Rollenspiel Square Enix Frühjahr 2015 - 
Final Fantasy XV Rollenspiel Square Enix TBA 
і : r Rollenspi Square Enix 1. Quartal 2015 - 
ШЕШ Galak-7 The Dimensional Action 17-BIT TBA 
Get Even Action Farm 51 TBA 
UPDATE | Giana Sisters 2 Jump & Run Black Forest Games 2015 
Godzilla: The Game Action Bandai Namco 2. Quartal 2015 - 
Gran Turismo 7 Rennspiel Sony TBA 
ШІН Adventure Broken Window Studios 30. März 2015 
i Adventure Sony/Double Fine 27. Januar 2015 - 
Guilty Gear Xrd Beat ’em Up Sega TBA 
i Online-Shooter Muse Games TBA. 
H171 Survival-Action 
H-Hour: World's Elite Taktik-Shooter SOF Studios 2015 
Hellblade Action Sony ТВА. 
ШЕШ Helldivers Action Arrowhead Studios 2015. 
Hellraid Action Techland 2015 
Hitman Action Square Enix ТВА. 
lowpoint Action Paradox Interactive 2015. 
Homefront: The Revolution Ego-Shooter Deep Silver 2015 
ШЕШ Hotline Miami 2: Wrong Number Action Dennaton Games 1. Quartal 2015 
К і Action TBA 
ШЕШ Hyper Lighter Drifter Action-Rollenspiel eart Machine TBA 
ШЕШ Jet Car Stunts Rennspiel Grip Games TBA 
Just Cause 3 Action-Adventure Avalanche 1. Quartal 2015 - 
Kingdom Come: Deliverance Rollenspiel Warhorse Studios 2015 
Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix TBA 
л ы н 3 TBA 
King’s Quest Adventure Sierra Herbst 2015 
ШЕШ Kodoku Action Carnivore Studio 2015 
UPDATE] LEGO: Jurassic World Action-Adventure Warner Bros. 2015. 
UPDATE] LEGO: Marvel's Avengers Action-Adventure Warner Bros. 2015 
Let it Die Action Grashopper Manufacture 2015 
Mad Max Action Warner Bros, 2015. 
Magicka 2 Action-Rollenspiel Paradox Interactive TBA 
Mass Effect 4 Rollenspiel Electronic Arts TBA 
id 5: Action- Konami 2015. 
ШЕШ Metal Slug 3 Action SNK Playmore 2015 
Mighty No. 9 Jump & Run Comcept April 2015 
Mind: Path to Thalamus jel Sony TBA 
ШЕШ Minecraft: Story-Mode Adventure Telltale 2015 
Mirror's Edge 2 Action-Adventure Electronic Arts TBA 
UPDATE] MLB: The Show 15 Sportspiel Sony TBA 
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Hier seht ihr alle kommenden Р54-, PS3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 


PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 3 (FORTSETZUNG) 
Mortal Kombat X ing’ 
UPDATE | Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony 2015 . UPDATE] LEGO: Jurassic World Action-Adventure Warner Bros. 
Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm 4 Beat’em U Bandai Namco 2015 UPDATE : Action-Adventure 2015. 
ШЕШ We Man’s Sky Action ello Games TBA Liege. Rollenspiel Codagames A 
ШЕШ 01101122: Welcome to Olliworld Sportspiel Roll 7 2015 ШЕШ Little Big Planet Hub Jump & Run Sony TBA 
mega Quintet Rol eeng Compile Heart 1. Quartal 2015 Mad Max Action Warner Bros. TBA 
nechanbara Z2: Chaos Action 3 : BA Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain Action-Adventure Konami 2015. 
ne Piece: Pirate Warriors 3 Action - Namco Bandai Sommer 2015 ШЕШ Metal 5003 Action SNK Playmore A 
It ШІ Persona 5 5. Atlus 2015. Mighty No. 9 Jump & Run Comcepi April 2015 
ЕЕЕ Planetside2 ine-Shooter Daybreak Game Company 2015. | | ТШ Minecraft: Story-Mode Adventure Telltale 2015. 
: Ego-Shooter Lukewarm Media Entwicklung pausiert UPDATE] MLB: The Show 15 Sportspie Sony TBA 
p eet Heart and Soul Geen Reach Game Studios 2015. Mortal Kombat X Beat 'em Ш Warner Bros. 14. April 2015 
Project Cars Ве Spiel Slightly Mad Studios 7 April 2015 UPDATE | М iMi Action- jel 
ject Phoenix т = т + ШЕН ! urasaki Mist. EE Sany | 2015 
Rainbow Six: Siege Ego-Shoo er bisoft 2015 ШЕШ Onimusha Soul Rollenspiel Capcom A 
Ratchet & Clank Action-Adventure Sony 2015 mar [EA Persona 5 Rollenspiel Atlus 2015. 
ШЕШ Raven's Cry | Action-Adventure lopware TBA Rollenspiel EastAsiaSoft A 
ыи. тшшш — Аа Ms Sien нш i 
Rime І Ac ion-Adventure equila Works 20 5 Ride - шыш Ga EU 2015 
"n De Tomb Raider Action-Adventure Square Enix ВА. Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter CI Games 2016 
DZ) Risiko Strategie. Ubisoft 4, Februar 2015 ИЙЕ]. Ster Я ; m 
ШЕ Rocketbirds 2: Evolution Action Ratloops BA. Syberia: Complete Collection Adventure Nordic Games 27. März 2015 
Shadow of the Beast Action Sony. BA. Tales of Zestiria Rollenspie d Sommer 2015 - 
Silent Hills Horror Sony 2016. he Awakened Fate: Ultimatum Rollenspiel NIS America 20. März 2015 
Skullgiris Encore Beat'em Up 2015. Tekken X Street Fighter Beat 'em U Bandai Namco TBA 
Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter CI Games 2016 The Last Guardian Action-Adventure Sony Hat da jemand „Vaporware“ gerufen? - 
Soma Action Frictional Games 2015 Yakuza Ac ion-A venture Sega 12. Marz 2015 (JAP) 
Space Hulk: Deathwing Action Streum On 2015 Yakuza 5 _ Action-Adventure Sony 2015 
ШЕШЕ Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games TBA Yakuza Ishin Action-Adventure Sega А 
Ge? heer * тасы Capcom n a PLAYSTATION VITA 
tar Wars: Battlefront go-Shooter Electronic Arts B i —À T 
Shooter Dar UL Februar 2015 ШЕШ Big Fes GN M im. 
Tekken Z т TE DA | (шш wd Gis: nv Rollenspiel NIS America 6. Februar 2015- 
= D. ШЕШ оролт Darkest Dungeon Rollenspiel Red Hook Studios 2015 
SS Rollenspiel ki ai (ie Tentacle Special Editi Advent Double Fi TBA 
ШІН Ier Rollenspiel Vs i 2015 ay ofthe Tentacle Special Edition erg ше eer ine A 
he Elder Scrolls Online Online-Rollenspiel Bethesda 9. Juni 2015 " de п - Т 
: : 4 k Action Happion Laboratories А 
he Tomorrow Children Action-Adventure Sony BA. JET TER в Т 
[LEX] The Order: 1886 Action Sony 20. Februar 2015 Dm Final Horizon MT Strategiespiel шу n 
The Witcher 3: Wilde Jagd Rollenspie CD Projekt Red 19. Mai 2015 келку 12 M $ le Eleven A 
ШЕШ The Witness Geschicklichkeit Number None, Inc. 2015 Ge " ` jm lon e blefi 27 Januar 2015 
ШЕЕ The Vanishing of Ethan Carter Horror Nordic Games 2015 ШШШ Grim Fandango Remastered еше Sony/Double е 27. Januar 2015 
There Came an Echo Strategie Iridium Studios 2015 ИСЕ elldivers _ : imm Arrowhead Studios A 
Tom Clancy's The Divisi Online-Rollenspiel Ubisoft 2015 - Dennaton Games 1. Quartal 2015 - 
en e mu pos Ss (EH 21. März 2015 UPDATE| Hyperdevotion Noire: Goddess Black Heart Rollenspiel Idea Factory 27. Februar 2015 
UPDATE] Tropico 5 Strategie Kalypso 24, April 2015 RSR Hyper Lighter Drifter Action-Rollenspel Heart Machine ТВА. 
Ultra Street Fighter 4 Beat em Up Capcom Frühjahr 2015 - J-Stars Victory Vs Beat ‘em Up — Bandai Namco BA 
ncharted 4: A Thief’s End Action-Adventure Sony 2015. ШЕШ Vu Geschicklichkeit TBA 2. Quartal 2015 
nmechanical: Extended Puzzlespie Grip Games 11. Februar 2015 ШЕШ койш Horror Carnivore Studio 2015. 
Until Dawn ‚Adventure Sony Sommer 2015 UPDATE] LEGO; Jurassic World Action-Adventure Warner Bros, 2015. 
BEN Volume Geschicklichkeit Sony 2015 UPDATE EGO: Marvel's Avengers Ac ion-Ac venture Warner Bros. 2015 
Warhammer 40.000: Eternal Crusade Online-Rollenspiel Behaviour Interactive 2015 jege Rollenspiel Codagames A 
ШЕЕ Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer BA ШЕШ Metal Slug3 Action SNK Playmore BA. 
Whore of the Orient Action-Adventure Warner Bros. 2015 UPDATE] MLB: The Show 15 Sportspiel Sony А 
Wild Action-Adventure Sony TBA Monster Hunter Frontier G Action-Rollenspiel Capcom TBA 
Yakuza 0 Action-Adventure Sega 12. März 2015 (JAP) ШЕШ оролт | Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony. 2015 . 
Yakuza Ishin Action-Adventure Sega BA ШЕШ Mutant Mudds Action Renegade Kid А 
UPDATE] Zombie Army Trilogy Action Rebellion 5. März 2015 - ШЕШ 01001112: Welcome to Olliworld Sportspiel Roll 7 2015 
PLAYSTATION 3 One Piece: Pirate Warriors 3 en - м. Sommer 2015_ 
Я "m д Operation Abyss: New Tokyo Legacy ollenspiel 5 America 17. April 2015 - 
UPDATE EE ees Tm Cie UPDATE Persona 4; Dancing All Night Musikspiel - Atlus- - 2015 
me Atelier Aland Trilogy Rollenspie NIS America 6. März 2015 Project P белік Strategie/Rollenspiel Creative Intelligence Arts 2. Quartal 2015_ 
Atelier Shallie: Alchemists of the Dusk Sea Rollenspie есто Koei 13. Márz 2015 Rollenspiel FastAsiaSoft TBA 
Battlefield: Hardline Ego-Shooter Electronic Arts 2015 Road not et Puzzlespiel болу TBA 
Bladestorm: Nightmare Action Koei Tecmo 6. März 2015 RSR Rocketbirds 2: Evolution Action Ratloops _ — BA 
BlazBlue: Chrono Phantasma Extend Beat'em Arc System Works 23. April 2015 (JAP) Severed _ Action Drinkbox Studios Frühjahr 2015 
Cross ofthe Dutchman Rollenspiel Triangle Studios 2015 Skullgirls Encore Beat em U Lab Zero Games 2015 
Das Schwarze Auge: Schicksalsklinge HD Gold — Rollenspie Chromatrix TBA ШЕШ Super Time Force Ultra Action - Capybara Games ER 
ШЕШ Iert Adventure Daedalic Entertainment — — — à— TBA. ШЕШ Starbound Geschicklichkeit Chuckiefish Games — — — — ] 
Beat’em Up Bandai Namco 27. Februar 2015 Star Ocean: Second Evolution Rollenspie Square Enix TBA 
Edge of Twilight Action-Adventure zzyeyes Entertainment [BA ШЕШ Понте Тһе Banner Saga Rollenspiel Ms Eu _ 2015 
: Tacti Strategie Double Eleven ВА. Tokyo Twilight Ghost Hunters e NIS America 13.Márz 2015 - 
Furious 4 Ego-Shooter Ubisoft BA oukiden: Kiwami ction Koei Tecmo 27.März2015_ 
Godzilla Action Bandai Namco 2. Quartal 2015 ШЕШ Towerfall Ascension Action Matt Makes Games. 2015 
ШЕШ Helder: Action Arrowhead Studios TBA ШЕШ Volume Geschicklichkeit Sony 2015 . 
Homefront: The Revolution Ego-Shooter еер Silver 2015 ШЕШ Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer BA 
ШЕШ Hotline Miami 2: Wrong Number Action ennaton Games 1. Quartal 2015 Zone ofthe Enders HD Collection Action Konami TBA 
С = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE - Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin MEG = Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geándert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play^-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 
Spiele, die nur per 
Download erhältlich 


sind, werden mit dieser 
DOWNLOAD schicken Plakette 
versehen. 
f 


VIDEO AUF DVD 


| Richtig geraten: Dieses 
I Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 

Spiel auch mit einem 

passenden Video auf 

unserer Heft-DVD 

vertreten ist. 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher selten, 
heute háufig. 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an die- 
sem Button. 


ADD-ON 


PS-EXKLUSIV 

Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für PS3, 
Р54 oder PS Vita auf 
den Markt — Xboxler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Röhre. 


PS-EXKLUSIV 


PLAY*-AWARD 
z Besonders tolle Spiele 
9 mit einer Gesamtwer- 


= Ausgabe 


tung von mindestens 

(EIE 85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


DER TESTKASTEN 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat's gemacht, wer bringt es in den Han- 
del, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 16 
oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Und für die Sparfüchse 
erwähnen wir noch, ob das Spiel Crossbuy unterstützt, ihr es 
also nur einmal kaufen müsst für mehrere Plattformen. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 
10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! 

Auf mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die 
Gesamtwertung eines Spiels wird also nicht irgendwie mittels 
der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflósungen gibt es, wird ein 
3D-Modus angeboten? Uber diese Dinge informieren wir euch 
im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte werden hier 
erläutert und bewertet. Schließlich isst das Ohr mit. Oder so. 


Bedienung 
Remote-, Cross-Play- und Cross-Save-Option, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, worum geht's überhaupt? 


Mehrspieler 
Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von 
Spielen - deshalb bekommt er seine eigene Wertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Argernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


(39 Große Stärke Өз Dickes Árgernis 
4) Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Termin: 9. September 2014 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Bungle 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy м 


auuuuduuuM 
720plv| 1080р м] optionaler 3D-Modus 


Tolle Weitsicht, scharfe Texturen und schön 
gestaltete Welten, erkauft durch lange Ladezeiten 


SOUND auduuuuuM rS 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Hollywoodreifer Bombast-Soundtrack und gut 
gewählte Sprecher, aber zu viele Wiederholungen 


BEDIENUNG AuuuududuHu 9 
Remote-Play [v] Cross-Play| |Cross-Save |М 


Hervorragende Shooter-Steuerung, die stets volle 
Kontrolle über das Geschehen erlaubt 


EINZELSPIELER Se 8 
Schwierigkeitsgrad Abhángig vom Erfahrungslevel 


Das Konzept von Destiny funktioniert, wirkt im ak- 
tuellen Stadium aber unfertig. Mit mehr Inhalten 
wird's irgendwann auch ein noch besseres Spiel. 


MEHRSPIELER See 8 
Spieler online: 12 Spieler offline: - 


Destiny ist stark auf das Mehrspieler-Erlebnis 
ausgelegt, ergo lassen sich weite Teile des 
Abenteuers gar nicht alleine erforschen. 


PRO & CONTRA 


(32) Toll funktionierendes Shooter-Gameplay 


GRAFIK 


CH Sehr gute Technik 

CH Motivierendes Loot-System 

Є) Langweilige Hintergrundgeschichte 
Є) Repetitives Missionsdesign 


23 Derzeit noch zu wenig Inhalte 


Wertung & Fazit 


Keine Revolution, aber 
ein gutes Shooter-Erleb- 
nis mit Luft nach oben 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschránkt, die muss man gespielt haben! 
80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 

70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine ІКопе. 


Wolfgang Fischer // Chefredakteur 
Spielt gerade: Assassin's Creed 3, The Order: 1886 
Hört gerade: Melechesh: Enki 
Schaut gerade: Akte X: Staffel 7, Boston Legal, Castle 


Und sonst: Mag den Winter nicht mehr so gern wie früher. 
Grund: Aufgrund der ausufernden Schneefalle in seinem dörfi- 
schen Bergdomizil versagen die beiden Satellitenschüsseln für 
Fernseher und Internet des Öfteren den Dienst. Kommt dennoch 
gut bei seiner Assassin's Creed-Quest voran. Teil 3 fast durch! 


Top-Titel der Ausgabe: Rise of the Tomb Raider 
Flop-Titel der Ausgabe: Raven's Cry 


Viktor Eippert // Redaktion 


Spielt gerade: Rogue Legacy (PS4), Ironclad Tactics (PS4), 
GTA 5 (PS4), Heroes of Might & Magic 3 HD (PC) 


Schaut gerade: Saber Rider auf Blu-ray 
Braucht dringend: Urlaub 


Und sonst: Im April steht schon wieder ein Umzug in eine 
neue Wohnung an. Immerhin diesmal mit Terrasse und 
Garten. Den Stress würde ich mir aber gerne sparen. 


Top-Titel der Ausgabe: Persona 5 — meilenweit 
Flop-Titel der Ausgahe: Raven's Cry 


Uwe Hónig // Redaktion 
Spielt gerade: The Order 1886 (Р54), Assetto Corsa (PC) 
Hürt gerade: Hugo Boston (soundcloud.com) 
Schaut gerade: Comedy Central (TV) 


Und sonst: Bei einem Kollegen der PC Games Hardware 
durfte ich mit einem Fanatec-Wheel (Porsche 911 GT3 RS 
Racing Wheel) Assetto Corsa spielen und ich war hellauf 
begeistert. Den Ruf CTR Yellowbird ohne Fahrhilfen über die 


Nordschleife zu bugsieren, fühlte sich einfach gigantisch an! 


Top-Titel der Ausgabe: The Order 1886 
Flop-Titel der Ausgabe: Criminal Girls 


Matthias Schöffel // Layout 
Liest gerade: Rüdiger Esch - Electri_City 
Hört gerade: Black Moth - Condemned to Hope 
Schaut gerade: Birdman, noch mal 


Und sonst: Endlich mal wieder ins Kino geschafft: Birdman | 


oder die unverhoffte Macht der Ahnungslosigkeit. Trotz 
zigfacher Oscar-Nominierung eine absolute Empfehlung. 
Schon allein der Soundtrack! Der besteht zu 95 75 aus 
Schlagzeugsolo und funktioniert über 120 Minuten. 
Top-Titel der Ausgabe: Grim Fandango 


Flop-Titel der Ausgahe: Raven's Cry 


Lars Kromat // Layout 
Spielt gerade: Lazarett- Das Spiel für die ganze Familie 
Hört gerade: Husten und Schnupfen 
Schaut gerade: dem Fieberthermometer beim Steigen zu. 


Und sonst: Die Grippewelle hat Nürnberg/Fürth erreicht 
und nun warten Papa und Kind 1.0 gespannt darauf, von 
Mama und Kind 2.0 infiziert zu werden. Ich fordere hiermit 
Schmerzens- bzw. Leidensgeld für Eltern. Wir haben es uns 
verdient ... 


Top-Titel der Ausgabe: Evolve 
Flop-Titel der Ausgabe: Final Fantasy ... 


Sascha Lohmüller // Redaktion 
Spielt gerade: The Order: 1886, Evolve 
Hört gerade: Melechesh: Enki und die neue Enslaved 
Liest gerade: wieder jede Menge Comics. 


Und sonst: Arbeitet gerade an einer Erfindung, mit der er über 
das Internet Leuten kleine Elektroschocks verabreichen kann. 
Das verkauft er dann an alle Youtube-, Facebook- und Fernseh- 
Nutzer. Und von dem Reichtum kauft er sich dann eine Hütte in 
Norwegen. Läuft. Und @Chris: ein fettes Küken aber. 


Top-Titel der Ausgabe: Warhammer: The End Times 
Flop-Titel der Ausgabe: Raven's Cry 


Peter Bathge // Redaktion 
Spielt gerade: Resident Evil: Revelations 2 
Hürt gerade: den Hotline Miami-Soundtrack. 
Schaut gerade: alles, was Netflix anzubieten hat. 


Und sonst: Findet es schade, dass er euch an dieser Stelle 
nicht von seinen Abenteuern in einem indizierten Spiel be- 
richten darf, das Anfang 2015 erschienen ist. Dabei handelt 
es sich um einen der wenigen Titel, die ihn momentan nicht 
komplett anöden. 


Top-Titel der Ausgabe: Rise of the Dark ... ah, Tomb Raider 
Flop-Titel der Ausgabe: Bloodborne (Nimm das, Marco!) 


Christian Dörre // Redaktion 
Spielt gerade: Super Mario 3D Land, Luigi’s Mansion 2 
Hürt gerade: Tony Hawk's Pro Skater — Soundtracks 
Schaut gerade: The Walking Dead (Season 5) 


Und sonst: Ist schon wieder näher an die 30 gerückt 
und fühlt sich alt. Dem wurde mit dem Kauf des New 305 
zumindest etwas entgegengewirkt. Ein kleines bisschen 
kindliche Freude - yay! Und neben Uwe und Sascha wirkt 
man ohnehin immer wie ein frisch geschlüpftes Küken ;-) 


Top-Titel der Ausgabe: Grim Fandango 
Flop-Titel der Ausgabe: Criminal Girls - WTF?! 


| Stefanie Zehetbauer // Layout == 

Spielt gerade: The Evil Within 

Hört gerade: Primus, 1000 Homo Djs, Jello Biafra, Nirvana 
Liest gerade: Haruki Murakami: 1084 

Und sonst: Reist auf Sound-Spuren ihrer Jugend back to 
the Essentials. Schon allein des Wohls der Kinder wegen. 


Ansonsten wird The Evil Within am Beamer gezockt, was 
ziemlich spannend und schrecklich beklemmend ist. 


Top-Titel der Ausgabe: Grim Fandango 
Flop-Titel der Ausgabe: Raven's Cry 


David Martin | David Martin //Online-Redattin 1 Online-Redaktion 
Spielt gerade: The Escapists 

Hört gerade: Metallica 

Schaut gerade: Lilyhammer 


Und sonst: Plant derzeit akribisch Gefängnisausbrüche in 
The Escapists. Dafür bestiehlt er Insassen, bastelt Schaufeln 
und gräbt unbemerkt Tunnel - in wunderhübscher Retro- 
Grafik. Ein wahres Stundengrab! Schade: Den Pixelspaß 
gibt's aktuell nur auf Xbox One und PC. 


Top-Titel der Ausgabe: Bloodborne 
Flop-Titel der Ausgabe: Raven's Cry 
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play? test 


ls. of ? қ 
"ТҮЗ o Ritterspiele sind eróffnet! 
r 


Ы, haben Тһе Order: 1886 
" 7 ausgiebig gespielt und ver- 
22 - raten euch, was das Sci-Fi- 
x- ў Fantasy-Abenteuer kann. сый 


b : 
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Gerippesymptom: Im Inneren eines Zeppelins trefft ihr auf Mitglieder der Rebellion -=ф 


weil wildes Herumballern in einem Luftschiff eine blóde Idee ist, schleicht ihr hier meist. 


ACTION | Klären wir die wichtigs- 
te, weil diskussionswürdigste Fra- 
ge gleich zu Beginn: Nein, The Or- 
der: 1886 reiBt spielerisch keine 
Innovationsbäume aus. Ja, es gibt 
jede Menge Quick-Time-Events 
und mindestens genauso viele 
Cutscenes und trotzdem fühlten 
wir uns von der Rittermár von vor- 
ne bis hinten durchweg gut unter- 
halten. Warum das so ist? Verra- 
ten wir euch gerne! 


Die alten Rittersleut 

Da wáre zum einen das wirklich 
- großartige Setting. Viktoriani- 
scher Steampunk ist nun wirklich 
nichts Alltägliches, und wenn das 
ianze auch noch so stimmig um- 
setzt ist wie bei The Order, füh- 
wir uns auch im verregneten 


Re 


Earl Grayson: Unser Kampf gegen die Rebellion führt uns auch in dieses 


London pudelwohl. Ihr verkörpert 
den Ritter Grayson, seines Zei- 
chens Mitglied des namensge- 
benden Ordens und auf den Na- 
men Sir Galahad getauft. Mit der 
historischen Figur aus der Artus- 
sage hat er allerdings nichts am 
Hut. Vielmehr ist es so, dass je- 
des verstorbene Mitglied des Or- 
dens durch einen Nachfolger er- 
setzt wird, der auch gleich dessen 
Rittersnamen übernimmt. Das 
kann mitunter jedoch eine Wei- 
le dauern, denn durch ein Ritual, 
das den Heiligen Gral mit einbe- 
zieht, leben die Sirs und Ladys 
locker mehrere Jahrhunderte 
und ein Schluck aus einer magi- 
schen Ampulle heilt sie auch von 
schwersten Wunden. Unsterblich 
a la Indiana Jones sind die adeli- 


Straßencafe. Wobei ... in London wird hier wahrscheinlich nur Tee getrunken. 
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gen Helden jedoch nicht: Irgend- 
wann scheidet auch der álteste 
Ordensritter dahin und bei akut 
tódlichen Verletzungen hilft der 
beste Zaubertrunk nichts. 

Wie dem auch sei: Galahad, 
sein Mentor Percival, die or- 
denstreue Igraine und der franzó- 
sische Playboy und Ritters-Azubi 
Lafayette arbeiten als Team des 
Ordens zusammen und beschüt- 
zen das britische Empire vor al- 


тт 


ben: Erhóhte Positionen sind wie in jedem Shooter von Vorteil, = | 


lerlei Feinden. In den Londoner 
Slums schwelt nämlich aktuell 
ein Rebellionsfláchenbrand, der 
Killer Jack the Ripper hinterlässt 
im Stadtteil Whitechapel einen 
Pfad aus Leichen, Halbblüter wie 
Werwólfe und Vampire treiben ihr 
Unwesen und auch die Vereintes- 
Indien-Kompanie (angelehnt an 
die reale Ostindien-Kompanie) 
spielt eine anfangs noch nicht па- 
her bekannte Rolle. 


6/59 


vor allem wenn eure Verbündeten am Boden die Feinde noch ablenken. «rn n 
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Schlösser knacken: Auch im viktorianischen London wurde schon geklaut, was das Zeug hält. 

| Zumindest stoßt ihr regelmäßig auf zugesperrte Türen. Weil Eintreten so unfassbar „Gentle- 
man-unlike“ ist, packt Sir Galahad diesen hochmodernen Dietrich aus. Das Minispiel selbst be- 
steht dann nur daraus, die Schultertasten zu drücken und die Analogsticks zu drehen. Simpel. 


H ZZ mme 
7; j - 


Dea ыч Quit зө д» Nat 
Wan О гоа, um die tae Me o roches 
Mae © gettin sm dee Reno hit 


UMKEHXER/GEEICHRICHTER ту: MC 


Spielzeuge keine Gedanken machen. Mit dieser Apparatur etwa schließt ihr jeden Stromkreis 
kurz. So knackt ihr elektronisch gesicherte Türen oder sorgt für angenehme Dunkelheit in viel 
zu hell erleuchteten Bereichen. Auch hier drückt ihr aber nur simpel auf zwei Analogsticks. 


“Yu a 
загана 
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Sachen angucken: Nicht wirklich ein Minispiel und auch kein spielentscheidendes Feature, aber 
dennoch wollen wir die Anstarr-Funktion jetzt in jedem Videospiel haben. Denn: Auf Knopfdruck 
hebt ihr bestimmte Gegenstánde hoch und Кӛппі sie frei in eurer Hand drehen und wenden. Das 
sorgt mit Zeitungsartikeln und Fotos für Stimmung und mit Waffen für gute Laune. 
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Dead Zeppelin: Bei einem Luftschiffabsturz wird unser Held verletzt. Ist aber 
= jetzt auch egal, denn die Szenerie mit Feuer und Metallteilen sieht großartig aus. 


ы, © 


Das Spiel beginnt jedoch mit ei- 
ner Folterszene. Eine Folterszene, 
in der ihr als Sir Galahad von den 
eigenen Truppen fast ertränkt 
werdet und nur mit Müh und Not 
aus dem Hauptquartier des Or- 
dens fliehen könnt. Nach dieser 
rund zehnminütigen Sequenz 
springt das Spiel ein paar Wochen 
in die Vergangenheit und ihr rollt 
den Fall quasi von hinten auf. Das 
ist ein äußerst geschickter Story- 
Schachzug, denn im Rittersalltag, 
den euch das Spiel danach prä- 
sentiert, deutet nichts darauf 
hin, wie es zu dieser verwirren- 
den Eingangssequenz kommen 
konnte. Erst nach und nach setzt 
sich das Puzzle zusammen, bis es 


schlieBlich in einem recht über- 
raschenden Finale mündet. Die 
gelungenen Figuren, ihre nach- 
vollziehbaren Handlungen und 
Motive, ihre detailliert gezeich- 
neten Charaktere und natürlich 
auch die gute Sprachausgabe 
und die hübsche Mimik und Ges- 
tik tragen ein Übriges dazu bei. 
Lediglich ein fader Beige- 
schmack bleibt: Das Ende lässt 
leider einige Fragen offen, klärt 
beileibe nicht alle Schicksale 
der einzelnen Pro- und Antago- 
nisten, lässt bewusst Raum für 
Story-DLCs und/oder Fortsetzun- 
gen. Zwar hatten wir nicht das 
Gefühl, The Order wäre künst- 
lich beschnitten worden, um Stoff 


gh Te — $ МАЛАРЫ, ы 
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Stimmungsvoll: Das viktorianische London wird wunderschün eingefangen 
- man kann den modrigen neblig-feuchten Geruch der Gassen fast riechen. © 
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Mein lesttagebuth 


Genau fünf Tage vor Redaktionsschluss trifft die 
Testversion von The Order bei uns ein. Sascha stürzt 
sich ins Rittersleben und hält seine Erfahrungen fest. 


Freitag, 13. Februar, 12:26 Uhr 


Vier Tage noch, bis das Heft fertig sein muss. Bisher geschriebene Seiten? Fünf oder sechs dürf- 
ten es schon sein. Gut also, dass gegen Mittag die Testversion von The Order: 1886 in unserer Re- 
daktion eintrudelt und wir zumindest thematisch gleich sechs weitere Seiten gefüllt haben. Blöd 
nur, dass ich mich im Vorfeld freiwillig gemeldet habe und nun mitten in der Abgabewoche noch 
den gróBten Test an der Backe habe. Aber was soll's, bevor der Dürre es testet, der beim Wort 
Tafelrunde an eine Handvoll Gratisportionen Schokolade denkt, mache ich es lieber gleich richtig. 
Wir (= der Praktikant) schaffen es sogar noch, ein Minivideo für die heute fällige DVD aufzuneh- 
men. Wir (= ich) sind so toll! Das Spiel startet übrigens mit einer Folterszene. Na dann! 


Foyer rei: Gegner stürmen meis in sen эг 
er blind vorprescht, kommt in The Order nicht allzu wei Citat m И 


für. derartige Erweiterungen zu dessen Kämpfer mit technischen 

haben, doch. so wirklich befrie- Hilfsmitteln und - Elektro-Waf- 

digend fállt die Auflósung nach fen. Aus diesem Sci-Fi-Fantasy- 

der rund sieben- bis achtstündi- Steampunk-Mischmasch ` formt 

gen Kampagne nicht aus. Aber Тһе Order ein sehr eigensinni- Қ . 

wir sind ehrlich: Sofern Preis- ges, aber durch und durch faszi- Freitag, 22. Februar, 27:92 Uhr 

gestaltung, Qualität und Inhalt nierendes Gesamtbild, was nicht Ständig will irgendjemand was von mir. Uwe muss zur Küche geleitet werden, Wolfgang 

stimmen, sind uns DLCs mit gu- zuletzt an der wirklich großarti- braucht einen frischen Praktikanten für sein Honigzimmer und Kollege Lukas fragt mich mal 
3 S e 4 wieder nach deutschen Vokabeln, die er bei seinem Entwicklungshelfer in Wien nicht gelernt 

ter Story allemal. lieber als das gen Technik liegt. Grafisch setzt hat Zwischendurch schaffe ich es aber tatsächlich, ein wenig The Order zu zocken. Dabei 

einhundertste Kartenpaket oder das Ritterabenteuer zumindest | EISE nr seran ін ЕСЕН AEN 

unsinnige Kostüm-Sammlungen. auf der Konsole neue Maßstäbe: sche den zugegebenermaßen zahlreichen Dialogen und lege mir erste Story-Vermutungen 

Für DLC-Gegner dürfte aber auch äußerst detaillierte Charaktermo- zurecht. Da Sir Galahad — wie das Bild unten zeigt — kein Spiegelbild hat, halte ich ihn für 

The Order: 1886 wieder Wasser delle, knackige Texturen, großar- einen Vampir. Würde ja zum Setting passen. ЫН ыы — auch gruselig! 

auf die Mühlen sein. tige Lichteffekte, geschmeidige cx (с X. Wel Ae 

Animationen — sogar die Haa- = 2 | 2 

London calling re der Charaktere wehen (etwas 

Über jeden Zweifel erhaben ist übertrieben) im Wind und an den 

die Gestaltung der Spielwelt. Das Waffen lässt sich die individuelle 

virtuelle London wirkt äußerst le- Holzmaserung erkennen. Ledig- 

bendig, die modrig-feuchten, im lich der allgegenwärtige Grießel- 

Nebel versunkenen Gassen sind filter, der ein wenig übertriebene 

beinahe greifbar, die Weitsicht, Unschärfeeffekt sowie die beiden 

wenn ihr auf einem Dach steht schwarzen Balken am oberen und 

und über die Stadt blickt, beein- unteren Bildrand könnten dem ei- 

druckend. Im Gegensatz dazu nen oder anderen übel aufstoßen. Montag, Lb. Februar, 10:06 Uhr 

See: die gezenten sopie 2% Eer begründeten Letz Direkt zum Wochenanfang werde ich in einen Messerkampf verwickelt. Obwohl ich das haa- 

mente. Elektronikpionier Nikola teres mit einem dadurch erreich- rige Biest mehrfach mit meiner Klinge treffe und ihm sogar noch ein paar Faustschläge ver- 

Tesla ist nämlich ebenfalls Mit- ten cineastischeren Erlebnis, passe, lässt der riesige Wolf nicht von mir ab. Weil es die Mühen schlicht nicht wert ist, über- 


glied des Ordens und versorgt aber die stabile 30er-Framerate lasse ich dem Kollegen Fischer daher einfach mein Frühstück und widme mich wieder The 
Order. Dort kämpfe ich in einer verlassenen Klinik gegen einen Werwolf. Weil mein Alter Ego 
| Galahad unglücklicherweise seine Knarre dabei verliert, muss er das Fabelwesen im Mes- 

.| serkampf besiegen ... woher kommt mir das jetzt bekannt vor? Egal, der Kampf besteht aus 
Quick-Time-Events — anspruchsvoll ist was anderes, aber wuchtig inszeniert ist es allemal. 


24 П Ет == 


Dienstag, 27. Februar, 22:57 Uhr 


Der Abspann von The Order flimmert über meinen Bildschirm und lässt mich etwas irritiert 
zurück. Denn: Viele offene Fragen zu diversen Charakteren und Handlungssträngen werden 
nicht aufgeklärt. Die Story wirkt zwar nicht künstlich beschnitten, aber dass die Entwickler 
auf die DLC-Karte setzen oder gleich den zweiten Teil in der Mache haben, steht für mich nun 
auch fest. Soll mir recht sein, solange Preis, Leistung und Qualität stimmen. Denn gerade von 
diesem interessanten Setting mit den tollen Charakteren will ich mehr! 
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Did 


Sir Galahad 


| Lady Igraine 
Richtiger Name: Isabeau D'Argyll — einer der 
wenigen weiblichen Ritter, Adoptiv-Tochter 
des Ordens-Chefs und Schwester des Ritter- 
__ | kommandanten. Geht völlig in ihrer Arbeit 
als Gerechtigkeitskämpferin auf und hat zu- 
dem ein Auge auf Sir Galahad geworfen. Der 
| Orden verbietet allerdings Beziehungen. 


dürfte auch damit zusammen- 
hängen. Wie auch immer, uns 
hat das alles nach ein paar Minu- 
ten nicht mehr gestört. Auch der 
Sound hält beinahe mit der Optik 
mit. Die englischen Sprecher sind 
durchweg sehr gut besetzt, Ef- 
fekte und Musik passen wunder- 
bar zum ungewöhnlichen Setting. 
Nur: Manch ein deutscher Spre- 
cher klingt ein wenig gelangweilt 
— glücklicherweise betrifft dies 
aber nur Nebenfiguren. 

Was wir an dieser Stelle aller- 
dings auch noch erwähnen soll- 
ten: The Order ist überraschend 
brutal. Vor allem mit den et- 
was experimentelleren Waffen 
oder Granaten zerlegt ihr Geg- 
ner schon mal in Einzelteile. Da 
fehlt dann ein Bein, ein Kopf, 


Richtiger Name: Grayson — euer Spielcharakter. Eines der áltesten und kampferfahrensten Mitglieder 
des Ritterordens und enger Vertrauter des Ritterkommandanten Lucan. Im Verlaufe der Handlung deckt 
er eine weitreichende Verschwörung auf — wie weit diese reicht, verraten wir euch natürlich nicht. 


ein Arm oder die komplette linke 
Körperhälfte, während Knochen 
mit Fleischfetzen noch aus den 
Überresten des armen Gegen- 
übers ragen — nichts für schwa- 
che Nerven! Dasselbe gilt für die 
zwei Werwolf-Duelle im Spiel oder 
die Nahkampf-Takedowns in den 
Schleichpassagen. Sagen wir es 
mal so: Grayson setzt sein Messer 
nicht sonderlich zimperlich ein. 
Auch das Leveldesign setzt hin 
und wieder auf grausige Szenen. 
In einer dunklen U-Bahn-Station 
voller Lykaner liegen beispiels- 
weise nicht nur verstümmelte 
Leichen herum, sondern auch 
mal einzelnen Körperteile oder 
Eingeweide. Wir fühlten uns da- 
her in ein, zwei Momenten gar 
an den einen oder anderen Dead 


Kanonenfutter: Die КІ-берпег verhalten sich ich genretypisch meist nicht sonderlich 6 /3 
schlau. Dafür zielen die Kameraden ordentlich und ihr haltet nicht viel aus шнын 
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Der Orden hat zwar noch deutlich mehr Mitglieder als die drei lustigen Vier hier unten, aber mit dieser Truppe seid ihr im Kampfeinsatz (RECH 


Marquis de Lafayette 


Der Franzose machte wáhrend der Franzósischen und Ameri- 
kanischen Revolution auf sich aufmerksam und wurde daher 


vom Orden rekrutiert. Trägt als Ritter-Azubi noch keinen Та- 
felrunden-Namen. Frauenheld und Lebemann, sieht die Dinge 
noch nicht so eng wie seine Ordenskumpanen. 


Sir Percival 


Richtiger Name: Sebastian Malory — 
Nachfahre des Artus-Chronologen Tho- 
mas Malory. Jahrhundertealtes Mitglied 
des Ordens und ein Mentor für Igraine 
und Galahad, außerdem Galahads bester 


Freund. Sturer Kopf, der sich auch schon 
mal Befehlen widersetzt, wenn er der Mei- 
nung ist, dass dies nötig wäre. 


Space-Level erinnert — nicht die 
schlechteste Inspiration. 

Auf der anderen Seite wird 
aber auch eine andere Form von 
Unterwachsenen-Unterhaltung 
dargeboten, etwa wenn ihr euch 
in einem Bordell aufhaltet, das 
Stöhnen aus den Zimmern tönt 
und ihr sogar eine professionel- 
le Dame mit ihrem Freier über- 
rascht. Da dabei nicht nur zwei 
wackelnde Brüste in die Kamera 
gehalten werden, sondern auch 
ein kleines Würstchen, könnte 
man The Order: 1886 eigentlich 
als Spiel gewordene Serie à la 
Game of Thrones bezeichnen. 
Auch das ist nicht unbedingt das 
schlechteste Kompliment. 


o. 


Innovation? ‘=a gly 
In Anbetracht der wirklich tollen At- 
mospháre ist es umso bedauerli- 
cher, dass das Gameplay „nur“ gut 
ausfállt. Im Kern ist The Order ein 
klassischer Third-Person-Deckungs- 
shooter. Ihr lauft von einer Barrikade 
zur náchsten, duckt euch unter he- 
ranfliegenden Projektilen weg und 
nehmt die genretypisch nicht sehr | 
clever agierenden, aber dafür zahl- 
reichen Gegner aufs Korn. All das 
lásst sich problemlos und komfor- 
tabel steuern, nur hin und wieder 
bleibt ihr ап Deckungen hángen. 
Hinzu kommt ein gutes Waffen- 
feedback und ein recht ordentli- 
cher Schwierigkeitsgrad: Grayson 
hált nicht allzu viel aus. Daher ist es 
umso wichtiger, dass ihr Gegner ge- 
zielt ausschaltet, stets in Deckung 


Wiener: Bisweilen wirkt The Order wie eine Spiel gewordene HBO-Serie. 
Tolle Charaktere, viel Atmosphäre, explizite Gewalt und jede Menge Geschlechtsteile. 
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'eilige Scheiße: Im Verlauf der Story wird auch der Marquis zum Sir ernannt, 
| Freut uns für ihn. Das Vogelbecken links ist übrigens der Heilige Gral." ” 


bleibt und Granaten móglichst fix 
ausweicht. Für etwas Abwechslung 
sorgen anfangs unterschiedliche 
Gegnertypen. Werwólfe etwa ver- 
trauen auf eine Hit&Run-Taktik, grei- 
fen euch kurz an und rennen dann 
wieder weg, Flinten-Soldaten hin- 
Segen stürmen auf euch zu und at- 
- fackieren euch mit — wer hátte es 
oi Р gedacht — Schrotflinten oder ähn- 
ж lichen Waffen. Nach zwei bis drei 
3 Stunden bietet die Gegnerauswahl 
jedoch keine Überraschungen mehr, 
sodass die Innovationsarmut der Ge- 
fechte noch deutlicher wird. 
Unterbrochen werden die 
Schusswechsel von einigen weni- 
— gen Kletterpassagen, noch seltene- 
_ ren Minispielchen, einer Handvoll 
-Schleicheinlagen sowie  zahlrei- 
hen Quick-Time-Events und háu- 
n Cutscenes. Auch hier wird 
"das Wort Innovation anders als im 
den klein geschrieben. Die Klet- 
assagen etwa erinnern an Un- 


еа und Co., funktionieren also 
` "AE 
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sehr gut, sind aber nicht sonder- 
lich anspruchsvoll. Die Schleich- 
einlagen machen Laune, aber eben 
auch nichts neu, dafür zieht hier 
der Schwierigkeitsgrad etwas an. 
Wer nämlich entdeckt wird, kas- 
siert einen sofortigen Kopfschuss. 
Die Minispielchen wiederum be- 
stehen aus einfachem Knópfchen- 
gedrücke und -gedrehe, werden 
dafür aber auch nur spárlich ein- 
gesetzt und sind damit ganz witzig 
statt nervig. Die Quick-Time-Events 
sind eben genau das: Quick-Time- 
Events. Ihr drückt die eingeblen- 
deten Tasten, habt dafür meistens 
auch ein vernünftig großes Zeit- 
fenster und werdet für die Simplizi- 
tät immerhin mit schön choreogra- 
fierten Action-Szenen belohnt. 
Zudem ist das Spiel linearer als 
ein Strich. Nur an einigen wenigen 
Stellen könnt ihr abseits der Wege 
Dinge wie Audio-Logs oder lustige 
Eastereggs wie eine Sackboy-Puppe 
finden. Den Großteil der Zeit lauft ihr 


е. “ 


Schárfegrad: Wenn ihr Gegner gerade nicht anvisiert, werden 


unscharf gemacht. Das sorgt für einen netten Tiefeneffekt, ist aber dezent übertrieben. 
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durch hübsch gestaltete, aber recht 
eng gesteckte Levels, wodurch sich 
natürlich auch leider der Wieder- 
spielwert in Grenzen hált. 

Müssten wir schátzen, würden 
wir sagen, dass sich das Gameplay 
wie folgt aufteilt: zwei Stunden bal- 
lern, zwei Stunden Cutscenes, zwei 
Stunden herumlaufen, -schlei- 
chen und -klettern und eine Stun- 
de Quick-Time-Events. Nur: All das 
wird nicht nur zu einem unterhaltsa- 
men Spiel vermixt, sondern es war 
auch im Vorfeld bekannt. Die Ent- 
wickler haben nie einen Hehl dar- 
aus gemacht, dass sie ein cineasti- 
sches Spiel kreieren wollen, das sich 
über viele Cutscenes und QTEs de- 
finiert und nebenbei ein wenig Ge- 
baller bietet. Es kann also niemand 
behaupten, dass er mit The Order 
die Katze im Sack kauft. Wer mit 
derartigen Spielen allerdings nichts 
anfangen kann, wird natürlich auch 
mit Sonys Ritterabenteuer nicht 
glücklich. SL 
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„The Order ist sicher 
kein Spiel für jeden 
Geschmack." 

Sascha Lohmiiller Sir Gawain 


The Order wird die Meinungen der Community 
spalten. Das ist verstándlich: Spielerisch ist es 
eben nur ein weiterer, immerhin guter Third-Per- 
son-Shooter mit vielen Cutscenes und QTEs, den 
es aber eigentlich nicht gebraucht hätte, wenn ein 
Uncharted 4 langsam am Horizont auftaucht. Doch 
dann wäre da noch das großartige, unverbrauchte 
Setting mit seiner tollen Atmosphäre, den gut ge- 
zeichneten Figuren und der (leider nicht komplett 
aufgelösten) Story, das dem Spiel definitiv seine 
Daseinsberechtigung verleiht. Eines sollte nur klar 
sein: Wer mit filmisch inszenierten Spielen nichts 


| anfangen kann und auf einen Action-Kracher 


gehofft hatte, wird enttäuscht sein. 


Тһе Order: 1886 


Fr, Termin: 20. Februar 2015 
572 Hersteller: Sony 

d Entwickler: Ready At Dawn 

USK-Freigabe: ab 18 Jahren 

B Preis: ca. 70 Euro | Cross-Buy 


See Ер 
720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Wunderschón designte Spielwelt, klasse Charak- 
tere — nur der GrieBelfilter kónnte stóren 


SOUND ГГГТІТГГІГГЦЕЕ 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Passende, aber dezent eingesetzte Musik, sehr gute, 
zum Setting passende Soundeffekte, gute Sprecher 


BEDIENUNG uuu rr7 
Remote Pla |М! Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 35 GByte (erforderlich) 


Funktionierende Shooter-Gefechte, etwas hakeli- 
ge Schleicheinlagen, viele Quick-Time-Events 


EINZELSPIELER See 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 

Die Einzelspielerkampagne bescháftigt euch rund 
Sieben bis acht Stunden und unterhált mit einer 
guten Geschichte samt fantastischem Setting. Wer 
alle Ecken erkundet, ist etwas lánger bescháftigt. 


^ > 


GRAFIK 


PRO & CONTRA 
өэ Tolles Setting + Story, spannende Figuren 
CH Technisch beeindruckend 
CH Sehr atmosphárische Spielwelt 
CH Unterhaltsames, cineastisches ... 
... aber nicht allzu innovatives Gameplay 


Kaum Wiederspielwert, recht kurze Spielzeit 


Toll inszenierter, guter 
Shooter mit wenig Innova- 
tion und viel Atmosphäre 
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Starke Frauen: Claire (links). und Moira eoa n der einen Hálfte der Episode 
| die Hauptrolle. Ihre Dialoge sind gut geschrieben, ihre deutschen Sprecher top. 


Pyramid Head: Das Gegner-Design wirkt (im positiven Sinne!) um. m. кі 
grässlicher als im Vorgänger mit Einflüssen aus The Evil Within und Silent Hill. 


rut 


= 


ACTION | Noch ist Zeit, Capcom. 
Zeit, die Story von Revelations 2 
ins Bizarre abdriften zu lassen. All- 
zu viel über die Hintergründe ei- 
nes neuerlichen Virusausbruchs 
auf einer nur scheinbar verlasse- 
nen Insel verrät die erste Episo- 
de namens Penal Colony nämlich 
nicht. Vielleicht hat uns der Auf- 
takt des vierteiligen Episodenspiels 
deshalb so gut gefallen — schließ- 
lich war die Story im Vorgänger 
ein Schwachpunkt. In seiner kur- 
zen Laufzeit von gerade mal zwei 
Stunden rückt Penal Colony lieber 
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spaßiges Gameplay in der Traditi- 
on von Resident Evil 4 in den Vor- 
dergrund. Panische Actionszenen 
wechseln sich regelmäßig ab mit 
ruhigen Momenten, in denen ihr 
ein von Zombies verseuchtes Ge- 
fängnis nach wichtigen Rohstof- 
fen wie Heilkräutern und Munition 
absucht. Rätsel gibt es ebenso wie 
das gefürchtete Backtracking nur 
vereinzelt; Capcom setzt auf einen 
linearen Spielverlauf, der kaum et- 
was mit dem weitläufigen Herren- 
haus aus dem ursprünglichen Re- 
sident Evil gemein hat. Gut so! Das 


Ergebnis macht dank knapper Res- 
sourcen und dichter Atmosphäre 
nämlich eine Menge Spaß. 


Zwei mal zwei macht vier 

Ganze vier Figuren steuert ihr im 
Lauf der ersten Folge, wobei ihr je- 
weils in Zweierpärchen unterwegs 
seid. Während ein Charakter die 
Schusswaffen benutzt (Claire Red- 
field und Barry Burton), übernimmt 
der andere Unterstützungsaufgaben 
(Moira und Natalia). Im Einzelspie- 
lermodus funktioniert der Wechsel 
zwischen den Figuren anstandslos; 


Resident Evil: Revelations 2 


Horror in Serie: Die erste Episode Penal Colony macht Lust auf mehr. 


das Leveldesign erfordert immer 
wieder, dass ihr mit der kleinen Na- 
talia durch enge Öffnungen kriecht 
und Türen óffnet oder als Moira per 
Taschenlampe nach ansonsten un- 
sichtbaren Objekten fahndet, ähn- 
lich wie mit dem Scanner in Reve- 
lations. Mittels des übersichtlichen 
und geráumigen Inventars tauscht 
ihr Gegenstände, ansonsten könnt 
ihr den gerade nicht gesteuerten 
Partner dank der cleveren КІ getrost 
sich selbst überlassen. Nerviges Ba- 
bysitting wie mit Ashley in Resident 
Evil 4 ausgeschlossen! 
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Körperkontakt: Quick-Time-Events 
sind selten und unproblematisch. 


Im optionalen Splitscreen-Modus 
teilen sich zwei Spieler die Aufga- 
ben. Einer der beiden ist dann aber 
darauf beschránkt, als Moira Fein- 
de für den Kollegen zu blenden und 
ihnen mit der Brechstange im Nah- 
kampf eins auf den Dez zu geben, 
oder als Natalia Ziegelsteine zu 
werfen und Gegner durch Wánde 
hindurch ausfindig zu machen. Das 
funktioniert gut und ist bei Weitem 
nicht so aufdringlich wie in Resi- 
dent Evil 6, wo die Spannung der 
Solo-Kampagne massiv unter dem 
Koop-Gedanken litt. 


Mehr Action als Survival-Horror 

Bei Leveldesign, Abwechslung und 
Spieltempo zeigt sich Revelations 2 
von seiner besten Seite. Nichts fühlt 
sich überflüssig an, alles wirkt wie 
aus einem Guss. Allerdings dürft ihr 
trotz einiger Schockmomente und 
unbequemer Szenen (Beispiel: ein 
Waldspaziergang bei Nacht) kein 
reines Gruselspiel erwarten. Die ge- 
walttátigen Auseinandersetzungen 
gegen eine Reihe von unterschied- 
lichen Monstern stehen klar im Vor- 
dergrund. In denen stóren einzig ge- 
legentliche Kl Fehler die Stimmung. 
Die direkte Steuerung erlaubt euch 
volle Kontrolle, ihr kónnt Angriffen 
ausweichen und euch auf dem Ab- 
satz umdrehen. Zudem lässt sich 
ab und zu durch intelligentes Vor- 
gehen mittels Stealth-Kills Munition 
sparen und bei einer rasanten Sze- 
ne mit vielen übermächtigen Wider- 
sachern am Ende der Episode ka- 
men wir auf dem mittleren von drei 
Schwierigkeitsgraden richtig ins 
Schwitzen. Wer es etwas ruhiger an- 
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Feuer und Flamme: Mittels eines simplen Crafting-Systems baut ihr 
aus gefundenen Materialien hilfreiche Gegenstände wie Brandbomben. 


Große Leuchte: Indem wir den Strahl von Moiras Taschenlampe fokussieren, 
stoßen wir auf versteckte Gegenstände wie dringend benötigte Munition. 


gehen lässt und nach versteckten 
Marken und Edelsteinen Ausschau 
hält, streckt übrigens nicht nur die 
Spielzeit, sondern kann sich im Fer- 
tigkeitsmenü auch zusätzliche Up- 
grades kaufen, von denen alle Cha- 
raktere profitieren. Zudem dürfen 
wir wie im Vorgänger an Werkbän- 
ken unsere Knarren verbessern. 
Abseits der Story lockt der 
Raid-Modus. In rund einem Dut- 
zend Levels ballert ihr euch alleine 
oder zu zweit mit einer Reihe frei- 
schaltbarer Helden durch Gegner- 
horden, verdient Erfahrungspunk- 


te und findet bessere Waffen. Die 
Schießprügel müssen aber noch 
mit verdientem Gold freigeschal- 
tet werden, alternativ funktioniert 
das per Echtgeld-Einsatz. Wir ver- 
spürten im Test jedoch keinen 
Drang, harte Euros auszugeben, 
gab es doch genug Gold als Beloh- 
nung. Zusammen mit freigeschal- 
teten Spezialmodi (unsichtbare 
Gegner gefällig?) sorgt der Raid- 
Modus für eine Menge Wieder- 
spielwert und plustert die ansons- 
ten knappe Spielzeit von rund zwei 
Stunden gehörig auf. PB 


. Ich kom 
Peter Bathge 
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Soweit sich das nach der ersten Episode sagen 
lásst, wird mir Revelations 2 wohl nicht auf ewig 
als großartige Horror-Unterhaltung im Gedächtnis 
bleiben. Wohl aber als ein intelligent designtes 
Spiel, das Spannung und Spielspaß auf gefällige 
Weise verbindet. Vom unauffälligen Interface über 
den pflegeleichten КІ-Рагіпег bis hin zum genau 
richtig getimten Wechsel der Spielfiguren: Es 

fällt schwer, echte Kritikpunkte zu finden. Wenn 
jetzt noch die Story in den restlichen drei Folgen 
halbwegs nachvollziehbar bleibt und Capcom ein 
bisschen mehr auf die Gruselschiene setzt, bin 
ich wunschlos glücklich. Ob’s geklappt hat, lest 
ihr in der nächsten Ausgabe. 


Termin: 25. Februar 2015 
Hersteller: Capcom 
Entwickler: Capcom 


GRAFIK ГГІГІГІГІШІЕ: 
720plv| 1080р/М! optionaler 3D-Modus| | 


Hübsche Lichteffekte und detaillierte Figuren 
stehen verwaschenen Texturen gegenüber. 


SOUND "ГІТІГІТІІГІЕЕ 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 
Bedrohliche Akustik mit Grunzen und Kreischen, 
dazu nervenaufreibende Musik. Tolle Sprecher! 


BEDIENUNG Hee 


Remote-Play  ]Cross-Play( ]Cross-Save[ | 


Reduzierte Benutzeroberfláche, problemlose 
Steuerung, simple Menüs — alles bestens. 


EINZELSPIELER iii i m a a a am г 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 


Faire Checkpoints, dichte Atmosphäre und eine 
gute Mischung aus Action, (wenig) Grusel und 
Erkundung halten zwei Stunden bei der Stange. 


MEHRSPIELER SHS 


Spieler online: - Spieler offline: 2 


Im Splitscreen-Modus ein großer Spaß, auch wenn 
in der Kampagne ein Spieler auf Schusswaffen 
verzichten muss. Kein Online-Modus. 


PRO & CONTRA 

(39 Schóne Mischung aus Horror und Action 

(39 Viel Abwechslung durch vier Figuren 
Unaufdringliche Koop-Ausrichtung 
Sehr motivierender Raid-Modus 
КІ-берпег bleiben manchmal hängen 


93 Bislang wenig Grusel, kaum Story 
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test play? 


z 


Raffiniert geschrieben: Die toll vertonten Dialoge haben selbst 
nach so vielen Jahren nichts von ihrem Witz und Biss verloren. 


< 


KEN 


Endlich auch auf Konsole: Mit Grim Fandango Remastered feiert eines der. 


S 
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Grim Fandango Remastered 


Auferstanden von den Toten: Nach rund 17 Jahren kehrt Tim Schafers 


legendáres Adventure zurück — und erscheint damit endlich auch auf Konsolen! 


ADVENTURE | Wenn ein Spiel selbst 
nach 17 Jahren zu den besten des 
Genres záhlt, muss es etwas Beson- 
deres sein. So wie Grim Fandango: 
1998 war Tim Schafers skurrilem 
Werk zwar noch kein groBer Erfolg 
beschieden, doch in den Jahren 
danach mauserte sich das Lucas- 
Arts-Adventure zum waschechten 
Kultspiel. Allerdings war das Meis- 
terwerk nur PC-Spielern vorbehal- 
ten, auf Konsolen blickten Adven- 
ture-Fans bislang in die Róhre. Doch 
damit ist endlich Schluss: Entwickler 
Double Fine (Psychonauts) erwarb 
letztes Jahr die Rechte von Disney, 
um eine Neuauflage des Lucas-Arts- 
Klassikers zu produzieren — und die 
gibt's nun auch für PS4 und PS Vita! 
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Tolles Spiel, dürftige Neuauflage 
Wer das PC-Original bereits kennt, 
darf sich über ein paar kleinere gra- 
fische Verbesserungen freuen. So 
hat Double Fine endlich die pixeli- 
gen Texturen der Charaktere durch 
hochauflósende Exemplare ersetzt. 
AuBerdem wurde das Beleuchtungs- 
system komplett ausgetauscht und 
die Schattendarstellung ist nun de- 
tailreicher als im PC-Original. Leider 
hat Double Fine aber nichts an den 
uralten vorgerenderten Hintergrün- 
den getan. Die meist starren 2D-Gra- 
fiken sind identisch mit denen von 
1998, sie wurden nur für eine 1080p- 
Darstellung hochskaliert und wir- 
ken entsprechend verwaschen und 
unzeitgemäß. Auch die 3D-Model- 


le des Originals wurden unverändert 
übernommen - besonders die Сһа- 
raktere wirken dadurch sehr klobig. 
Immerhin hat Double Fine aber die 
Zwischensequenzen in neuer Auflö- 
sung dazugepackt, die Videos sehen 
etwas schärfer aus als früher. Wer 
mag, kann per Tastendruck zwischen 
der alten und neuen Grafik umschal- 
ten. Anders als bei den feinen Mon- 
key Island-Remakes liefert das aber 
kaum Mehrwert — immerhin ist der 
Look der Neuauflage fast identisch 
mit dem des Originals. Da das Spiel 
ursprünglich für PC-Bildschirme mit 
4:3-Format entwickelt wurde, musste 
sich Double Fine behelfen: Wird Grim 
Fandango Remastered im 16:9-Mo- 
dus dargestellt, wirkt das Bild häss- 


lich gestreckt. Darum sollte man lie- 
ber die 4:3-Einstellung wählen. Dann 
sind zwar links und rechts vom Bild 
schwarze Balken oder alternativ 
auch ein neues Grafikmuster zu se- 
hen, doch das ist allemal besser als 
die Breitbilddarstellung. Richtig toll 
dagegen: Double Fine hat die gran- 
diose, jazzige Musikuntermalung neu 
einspielen lassen. Der fantastische 
Soundtrack aus der Feder von Peter 
Mcconnell hat noch nie so gut ge- 
klungen wie in der Remastered-Versi- 
on — für Fans des PC-Originals dürfte 
schon allein das ein Kaufgrund sein. 


Trotz PC-Wurzeln gut spielbar 
Auf dem PC war Grim Fandango auch 
für seine legendár sperrige Steuerung 
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Nicht mehr ganz zeitgemäß: Grim ge g zt zu sehr mit _ ^ 
Hinweisen und manche Rätsel fallen etwas umständlich aus. = 


bekannt. Auf PS4 und PS Vita merkt 
man davon aber so gut wie nichts, 
denn hier steuert sich Grim Fandango 
endlich komfortabel. Wir vermissen 
lediglich eine praktische Hotspot-An- 
zeige, die uns interaktive Objekte in 
den Levels einblendet. Daran haben 
die Entwickler leider nicht gedacht; 
stattdessen haben sie optionale Au- 
diokommentare hinzugefügt, in de- 
nen Schafer und andere Entwickler 
in Erinnerungen schwelgen. Leider 
entpuppten sich viele der Anekdoten 
als ziemlich óde — wáhrend Schafer 
zu viele sinnlose Vergleiche mit alten 
Filmen anstellt, driften die alternden 
Programmierer zu oft in Fachchine- 
sisch ab, was nur die wenigsten Spie- 
ler interessieren dürfte. 


Tim Schafers brillante Totenwelt 

Grim Fandango liefert eine zeitlose 
gefühlvolle Film-noir-Geschichte, die 
an Kreativitát kaum zu überbieten ist: 
Das klassische Adventure erzáhlt von 
Manny Calavera, einem Reiseagen- 
ten und liebenswerten Sensenmann, 
der die frisch Verstorbenen auf ihren 
letzten Weg ins Jenseits entsendet. 
Doch Mannys Welt wird auf den Kopf 
gestellt: Erst verliebt er sich in eine 
junge Frau, dann bringt er seinen kri- 


minellen Arbeitgeber gegen sich auf 
und zu guter Letzt muss er sich so- 
gar einer Widerstandsbewegung an- 
schlieBen, um nicht ein zweites Mal 
im Grab zu enden. So beginnt sei- 
ne vierjáhrige, epische Reise durch 
die Totenwelt: Manny lernt herzliche 
Freunde wie den Mechaniker-Dámon 
Glottis kennen, trickst üble Gauner 
aus, kámpft am Meeresgrund gegen 
Riesenkraken, steigt sogar zum Club- 
Besitzer und Schiffskapitàn auf. Die 
Story verliert in der zweiten Spielhälf- 
te zwar spürbar an Bodenhaftung, 
begeistert am Ende aber trotzdem 
mit unvergesslichen Charakteren 
und wunderbar geschriebenen Dia- 
logen voller Stil, Charme und Wort- 
witz. Das gilt auch für die deutsche 
Fassung, denn die wurde ordent- 
lich übersetzt und aufwendig einge- 
sprochen. Gegen das ausgezeichnet 
vertonte englische Original zieht die 
deutsche Version aber klar den Kür- 
zeren — wer entsprechende Sprach- 
kenntnisse mitbringt, sollte darum 
in den Optionen lieber die englische 
Fassung auswählen. 


Rätseldesign mit Altlasten 
Grim Fandango bietet zwar vie- 
le clever aufgebaute Rätsel, aber 


leider auch eine ganze Reihe um- 
ständlicher Puzzles, auf deren Lö- 
sung man allenfalls mit viel Aus- 
dauer oder Glück kommt. Vor 17 
Jahren mag es noch okay gewe- 
sen sein, wenn man zum Durch- 
spielen entweder eine Engelsge- 
duld aufbringen oder einfach in die 
Komplettlösung schauen musste. 
Aus heutiger Sicht ist ein solches 
Rätseldesign aber einfach nicht 
mehr zeitgemäß und könnte man- 
che Spieler verschrecken. Wohl- 
gemerkt: Grim Fandango Remas- 
tered lässt sich natürlich trotzdem 
durchspielen, es geizt nur zu sehr 
mit Hinweisen. Eine moderne Hot- 
spot-Anzeige und ein komplett frei- 
williges Hilfesystem, das uns bei 
Bedarf kleine Tipps serviert, hätten 
dem Spiel darum gut getan. So wä- 
ren einerseits Puristen bedient, die 
den unverfälschten Klassiker meis- 
tern wollen, andererseits könnten 
dann aber auch weniger frustresis- 
tente Spieler die Story genießen. 
Denn dass jeder Adventure- 
Fan einmal die Faszination von 
Grim Fandango erlebt haben soll- 
te, daran hat sich auch nach 17 
Jahren nichts geändert — Kult 
bleibt eben Kult! FS 


Leicht verbesserte ( Grafik 


An der grundlegenden Optik von Grim Fandango än- 
dert sich in der Remastered-Version praktisch nichts. 
Die vorgerenderten 2D-Hintergründe wurden unver- 
ändert übernommen und nur für höhere Auflösungen 
hochskaliert, dadurch wirken die Umgebungsgrafiken 
etwas matschig. Die (sehr schlichten) Texturen der 
3D-Charaktere wurden aber immerhin durch schärfe- 
re Varianten ersetzt. Außerdem hat Double Fine das 
Beleuchtungssystem ausgetauscht: Charaktere wer- 
fen nun deutlich hübschere Schatten auf sich selbst 
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Meinung 


„Ein Klassiker, den man "ж 
gespielt haben muss — 
endlich auf Konsole!" 

Felix Schütz Redakteur 


Diese Charaktere! Diese Musik! Dieses grandiose 
Design! Grim Fandango ist Adventure-Kult, der 
selbst heute noch bestens funktioniert. Grafisch 
gibt sich die Neuauflage zwar bescheiden, doch da- 
für sorgt die verbesserte Steuerung für ein frisches 
Spielgefühl — prima! Schade nur, dass einige der 
umständlichen Rätsel nicht entschärft wurden, ein 
Hinweissystem oder eine Hotspot-Anzeige hätten 
ja schon gereicht. Doch selbst wenn ich wieder mal 
über ein Puzzle fluche, geht von dem Spiel immer 
noch eine zeitlose Faszination aus. Darum: Wenn 
am anderen Ende des Tunnels tatsáchlich mal ein 
so feiner Kerl wie Sefior Calavera auf mich wartet, 
trete ich eines Tages mit einem Lächeln ab. 


Grim Fandango 


Hem. 


Termin: 26. Januar 2015 
Hersteller: Double Fine 
Entwickler: Double Fine 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 


Preis: ca. 15 Euro | Cross-Buy M 
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COCCO CT aaa 
720plv| 1080р/М/ optionaler 3D-Modus 


Die schönere Beleuchtung tröstet nicht über mat- 
schige Hintergründe und klobige Figuren hinweg. 


SOUND Hggggggggt 9 
Texte/Sprachausgabe: multilingual, u.a. deutsch 


Sehr gute deutsche und hervorragende englische 
Sprecher. Der jazzige Soundtrack ist brillant. 


BEDIENUNG uuu rr7 
Remote Pla |М! Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: 4,2 GByte (erforderlich 
Auf PS Vita auch per Touchscreen spielbar, aber 

kein Muss. Die Analogsticks reichen völlig aus. 
EINZELSPIELER Sees 


Schwierigkeitsgrad: schwer (1 Stufe) 


Das 12 Stunden lange Abenteuer fesselt trotz 
einiger umstándlicher Rátsel. Vorsicht: Es gibt 
keine Autosave-Funktion, speichert also háufig! 


MEHRSPIELER EEEEEREEREREB — 
Spieler online: — Spieler offline: — 


Ein Mehrspielermodus für Grim Fandango wáre 
in etwa so sinnvoll wie ein Tempo-30-Schild auf 
einer Formel-1-Rennstrecke. 


PRO & CONTRA 


Сг) Tolle Story und Charaktere für die Ewigkeit 


(39 Fantastisches Design, genialer Soundtrack 
ð Gut spielbar auf PS4 und PS Vita 
Ödes Bonusmaterial (Audio-Kommentare) 


Grafisch nur minimal verbessert 


Einige Rätsel zu schwer, wenig Tipps 


Wertung & Fazit 


ees erte Tim Schafers kultige 

ein — nun sieht das Spiel immerhin so aus, wie Lucas Een ш ver- 

Arts es vor 17 Jahren vorgesehen hatte. esserter Neuauflage. 
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test play? 


Eiei, ei! Im Nest-Modus gilt es, die 
Brut des Monsters zu vernichten. 
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ірін! Neben dem Monster bevölkern auch“ А 4. 


andere Kreaturen die Karten von Evolve.” 


Endlich Butter bei die Fische: Wir liefern 
unsere Wertung der Monsterhatz nach. 


ONLINE-SHOOTER | Weil wir in 
der letzten Ausgabe nur die PC- 
Fassung zur Hand hatten und 
obendrein Evolve im Live-Betrieb 
nicht erleben konnten, verzich- 
teten wir noch auf eine Wertung. 
Nachdem wir nun rund 40 Stunden 
mit der PS4-Verkaufsversion der 
Monsterhatz verbracht haben, sind 
wir jetzt auch in der Lage, ein end- 
gültiges Urteil zu fállen. 
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Ganz wie gedacht 

Beim Test unter Live-Bedingungen 
wurde unsere Meinung bestátigt: 
Evolve ist ein grandioser Online- 
Shooter, der trotz des erfrischen- 
den asymmetrischen Ansatzes 
mehr als gut funktioniert. 

So ging das Balancing sowohl 
als Monster als auch aufseiten der 
Jäger vollkommen in Ordnung. In 
den von uns gespielten Partien ha- 


Halt mich fest! Der Trapper kann mit Harpunenfallen 


ben wir ungefähr genauso oft als 
Ungetüm wie auch als Hunter ge- 
wonnen. Globale Statistiken be- 
sagen sogar, dass 52 Prozent der 
Matches von den Monster-Spie- 
lern gewonnen werden. Ein Wert, 
der das unserer Meinung nach fast 
perfekte Balancing sehr gut belegt. 

Positiv fielen uns auch die Ser- 
ver und das Matchmaking auf: Wir 
mussten selten länger als 15 Se- 
kunden warten, bis passende Mit- 
spieler gefunden wurden und mit 
Lags oder dergleichen hatten wir 
ebenfalls nicht zu kämpfen. 

Etwas störend dagegen waren 
die relativ langen Ladezeiten der 
Partien. Bis ein Match tatsächlich 
anfing, vergingen — alle Ladebild- 
schirme zusammengerechnet — 
etwa zwei Minuten. Da es manch- 


| und einer Energiekuppel das Monster festnageln. 


86 wins 
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mal vorkommt, dass eine Partie 
bereits nach wenigen Minuten vor- 
bei ist, verbringt man gefühlt etwas 
zu lange mit dem lástigen Warten. 


Die Weisheit der vielen 

Was uns zudem negativ auffiel, 
war der stark von den Mitspielern 
abhängige Spielspaß. Dafür kann 
Evolve als solches natürlich we- 
nig und wir möchten daraus dem 
Ausnahmetitel auch keinen un- 
nötigen Strick drehen. Vor allem 
deshalb, weil das Spiel in zwei 
ausführlichen Tutorials und vielen 
weiteren Erklärungsvideos zeigt, 
wie man zum Beispiel als Mons- 
ter agiert oder auf welche Waf- 
fen und Skills es bei den einzel- 
nen Jägern ankommt. Trotzdem 
gehört es fast zum Evolve-Alltag, 
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VERNICHTE ALLE EIER UND DIENER 


' MOBILE АРЕ Т 


Der Trapper hat die Mobile Arena aktiviert, um das Monster 


festzusetzen. Schi 


(Ите ihn, demit die Arena nicht vorzeitig wieder 


idebrandob 


P Gen Dos Niedrige Gesundheit! 
ELO. в em 1 


ildebrandob 


Chaos pur: Die Gefechte in Evolve künnen auf den ersten Blick ein wenig unübersichtlich wirken. Hier heilen 
| wir zum Beispiel unseren Schützen, der mit seinem Flammenwerfer dem Monster die Hölle heiß macht. 


dass man mit lauter Anfängern 
oder beratungsresistenten Leu- 
ten in einem Team spielt. Es kann 
mitunter sehr demotivierend und 
nervig sein, wenn zum Beispiel 
der Sanitäter des Teams nicht in 
der Lage ist, Gruppenmitglieder 
zu heilen, der Schütze stets dane- 
ben schießt oder der Fallensteller 
bei der Suche nach dem Monster 
alles andere als hilfreich ist. 
Wenn man sich dagegen mit 
geübten Spielern — oder noch 
besser mit Bekannten — auf die 
Monsterjagd begibt, ergeben sich 
daraus oft mehr als erinnerungs- 
würdige Partien. Es ist einfach ein 
tolles Gefühl, wenn das eigene 
Team perfekt zusammenarbeitet 
und so etwa im allerletzten Mo- 
ment ein Stufe-3-Monster erlegt. 
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Auch ohne DLCs super 

Mit dem Umfang von Evolve sind 
wir auch zufrieden — auch wenn 
uns die fragwürdige DLC-Politik 
seitens des Publishers ein Dorn im 
Auge ist. Doch wir urteilen hier le- 
diglich über das Spiel und da müs- 
sen wir sagen, dass Evolve mit sei- 
nen vier Spielmodi, drei Monstern, 
zwölf Jägern und insgesamt 16 
Karten für Genreverhältnisse viel 
bietet — so viel, dass es uns auch 
nach unseren über 40 Stunden 
Spielzeit nicht langweilig wurde. 
Wer unbedingt möchte, kann sich 
das zusätzliche Monster namens 
Behemoth für sage und schreibe 
15 Euro holen. Doch kann man das 
ob des eh schon großen Umfangs, 
den Evolve ohne DLCs bietet, auch 
ebenso gut lassen. Die anderen 


zurzeit erhältlichen Mini-Erweite- 
rungen bieten dagegen nur opti- 
sche Schmankerl wie etwa neue 
Skins für die Waffen der Jäger und 
haben dementsprechend einen 
noch optionaleren Charakter als 
das zusätzliche Monster. 

Unserer Meinung nach hat 
Turtle Rock mit Evolve bewiesen, 
dass das Studio ein Meister in Sa- 
chen Online-Shooter ist. Wer nur 
das Geringste für das Genre übrig 
hat, sollte sich sofort auf die virtu- 
elle Monsterjagd begeben. Natür- 
lich machen die hitzigen Gefechte 
auf Dauer nur Spaß, wenn man auf 
kompetitive Online-Shooter steht. 
Wer Call of Duty nur wegen der auf- 
wendig inszenierten Einzelspieler- 
kampagnen spielt, dem können wir 
Evolve nicht ans Herz legen. MS 
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Meinung 
„Alles richtig gemacht: 
Das Spiel weckt den 
Jagdtrieb in mir!“ 
Matti Sandqvist Redakteur 


Als Spieleredakteur meckert man gerne über die 
angebliche Innovationslosigkeit der Branche. 
Wenn einem dann mal ein so ungewöhnliches 
und noch dazu technisch aufwendiges Spiel wie 
Evolve über den Weg läuft, sollte man eigentlich 
mehr als glücklich sein. Doch ich muss gestehen, 
dass ich trotz der tollen Ansátze ziemlich lange 
Skeptisch war. Kann ein derart asymmetrischer 
Online-Shooter tatsáchlich funktionieren? Nach 
über 40 Stunden muss ich sagen: Absolut! Mit 
dem Umfang und der gebotenen Abwechslung 
bin ich ebenfalls mehr als zufrieden, weshalb 
mir der „skandalöse“ Monster-DLC für 15 Euro 
ziemlich egal ist. 


Evolve 


Sen Termin: 10. Februar 2015 
Hersteller: 2K Games 
Entwickler: Turtle Rock Studios 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy 


ре 
GRAFIK ГГГІТІГІТГІЕ; 
720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 


Die schónen Umgebungen und detailliert darge- 
stellten Charaktere gehören zum Besten im Genre. 


SOUND TTT Lal 
Texte/Sprachausgabe: deutsch deutsch 

Die deutschen Sprecher sind gut, ihre Sprüche 
wiederholen sich aber ein wenig. 

BEDIENUNG duuuuuududur 9 
Remote-Play |V] Cross-Play | |Cross-Save | v 


Installationsgröße: 26 GByte (erforderlich) 


Gute und eingängige Steuerung trotz der vielen 
unterschiedlichen Skills. 


EINZELSPIELER ddr" rrrr5 


Schwierigkeitsgrad: mittel 


Evolve bietet euch keine klassische Einzelspieler- 
kampagne samt Story. Dafür könnt ihr alle Modi 
aber gegen recht smarte Bots spielen. 


MEHRSPIELER ййййшйшйшшйшг 9 


Spieler online: 2-5 Spieler offline: — 


Die vier Modi und 16 Karten von Zvolve bieten viel 
Abwechslung. Auch das Balancing geht trotz des 
asymmetrischen Ansatzes mehr als gut auf. 


PRO & CONTRA 
(92) Frische Spielidee toll ausgeführt 


Q9 Balancing fast ideal 


CH Gelungenes Map. Design 


(9 Hübsche Spielareale 
Nicht für Elnzelspieler geeignet 


Spielspaß hängt von den Mitspielern ab 


Wertung & Fazit 


Tolles Konzept, das 
obendrein mehr als gut 
funktioniert! 
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Super Stardust Ultra 


DOWNLOAD 


БЕЛ Super Stardust landet auf der PS4 — und verfügt noch immer über viel Suchtpotenzial. 


ACTION |Seit dem ersten modernen 
Super Stardust-Ableger für die PS3 
(der erste Teil erschien 1994 für Ami- 
ga) folgt das Spiel in seiner Machart 
ein wenig dem Tetris-Prinzip: Die di- 
versen Auskopplungen unterschei- 


»T 


den sich eigentlich nur marginal 
voneinander, doch das zugrunde lie- 
gende Gameplay ist so simpel und 
gut, dass man trotzdem immer wie- 
der gewillt ist, einzusteigen. Bei Su- 
per Stardust Ultra sieht die Sache 


À 2 САЎ ER 
Dauerbeschuss: Klar, der Arcade-Modus ist das Herzstück des Spiels. Die Zusatz- 
: Modi machen dank einiger kreativer Herausforderungen aber auch viel Spaß. 


nicht anders aus: Auf hübsch ge- 
stalteten Globen fliegt ihr mit einem 
schwer bewaffneten Raumschiff 
durch den Orbit und zerschießt mas- 
senweise Asteroiden, feindliche 
Schiffe, außerirdische Würmer und 
anderes Weltraum-Gesocks. Neben 
Standard-Geschützen verfügt ihr 
über praktische Helferlein wie Bom- 
ben sowie eine Boost-Attacke und 
könnt eurer Arsenal durch aufsam- 
melbare Updates verbessern. Was 
einfach anfängt, entwickelt sich dank 
immer größerer Wellen an Feinden 
und mehr und mehr Hindernissen 
schnell zu einem Action-Feuerwerk, 
bei dem nur Spieler mit schnellen 
Reflexen noch Land sehen. Der pri- 
märe Spielmodus ist hierbei wieder 
einmal Arcade, wo ihr versucht, so 
lange wie möglich zu überleben und 


einen Highscore aufzustellen. Doch 
auch die zahlreichen zusätzlichen 
Spielvarianten und Mehrspieler-Mo- 
di machen jede Menge Laune. Scha- 
de nur, dass es einige beliebte Modi 
der Vorgänger nicht in den neuen Teil 


geschafft haben. LS 
nfos 
SPIELER 14 
ENTWICKLER ———— “ой 
DOWNLOAD- GRÖSSE Ca. p 4 GByte 
TERMIN п. Februar 2015 
PREIS | 12,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Viel Neues hat das 
Spiel nicht zu bieten, 
es macht aber so viel 
Spaß wie eh und je. 


Ironclad lactics 


STRATEGIE | Habt ihr euch auch 
schon mal gefragt, wie der ameri- 
kanische Bürgerkrieg ausgegan- 
gen wäre, wenn beide Parteien über 
dampfgetriebene Kampf-Mechs ver- 
fügt hätten? Wir auch nicht. Nichts- 
destotrotz ist das genau die Aus- 
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gangslage in /ronclad Tactics. Die 
Story behandelt die Geschichte der 
beiden Brüder Maxwell und Joseph, 
die an der Erfindung der Ironclad- 
Mechs mitgearbeitet haben und so in 
den Bürgerkrieg hineingezogen wer- 
den. Prásentiert wird die Geschichte 


in schicken Comic-Strips zwischen 
den Missionen, sonderlich weltbe- 
wegend fállt sie aber auch nicht aus. 

Spielerisch präsentiert sich das 
Spiel als Mischung aus Strategie 
und Kartenspiel. Für jede gewonne- 
ne Mission und jede bestandene He- 
rausforderung werdet ihr mit neuen 
Karten versorgt, aus denen ihr euch 
euer Wunsch-Deck zwischen den 
Partien zusammenstellt. In den Mis- 
sionen selbst zieht ihr dann nach 
und nach Karten aus eurem Deck. 
Einheitenkarten platziert ihr auf ei- 
ner von mehreren Lanes, auf denen 
die Truppen dann verharren oder 
auf Wunsch in festen zeitlichen In- 
tervallen von links nach rechts lau- 
fen. Ziel ist es, möglichst viele Iron- 
clads über die gegnerische Startlinie 
zu bugsieren und/oder strategisch 
wichtige Punkte auf einer der Bah- 


ГЕЙ Nord- gegen Südstaaten 
einmal anders — mit Mechs. 


nen einzunehmen. Unterschiedliche 
Bewaffnungen, Einheitentypen, Sta- 
tuswerte und natürlich spezielle Er- 
eigniskarten sorgen für den nötigen 
taktischen Tiefgang. Dennoch bie- 
ten die Gefechte gegen die КІ oder 
menschliche Gegner bereits nach 


1-2 Stunden nichts Neues mehr. SL 
nfos 
ENTWICKLER | - Zachtronics 
DOWNLOAD- GROSSE o 500 MByte 
TERMIN p Januar 2015 
PREIS 14, 99 Euro 
Wertung & Fazit 
Nettes, recht 
knackiges Karten- 
Strategie-Spiel mit 
interessantem Setting. 
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Criminal Girls: Invite Only 


Noch schlimmer als der Sexismus von Criminal Girls ist nur der Rest des Spiels. 


ROLLENSPIEL | Es ist so eine Sa- 
che mit Nischen-Spielen. Gerade 
im japanischen RPG-Bereich wer- 
den diese oftmals mit gelinde ge- 
sagt fragwürdigen sexuellen Inhalten 
beworben, haben aber abseits da- 
von meistens ein tiefgründiges RPG- 
Gameplay zu bieten. Und dann gibt's 
da noch Criminal Girls: Invite Only, 
das in absolut jeder Hinsicht versagt. 


intenance 


Immer auf die Kleinen 

Ihr übernehmt die Kontrolle über ei- 
nen Gefángniswárter, der in einer Art 
Vorhólle eine Gruppe von gefangenen 
Mädchen - allesamt im Kindes- bis 
Teenager Alter — in isometrischer An- 
sicht durch einen Gefängniskomplex 
führen muss. Das „Verbrechen“ der 
Mädels: Sie wurden mit krimineller 
DNA geboren, die dafür sorgt, dass sie 


Rubbeldiekatz: Um die Gefángnis-Insassinnen zu „motivieren“, müsst ihr sie 
züchtigen, indem ihr sie peitscht, ihnen elektrische Schläge versetzt und mehr. Yay! > E 


sich irgendwann in Monster verwan- 
deln. Das kann unser selbstloser Held 
natürlich nicht geschehen lassen und 
treibt ihnen ihr missratenes Verhal- 
ten aus, indem er sie in Touchscreen- 
Minispielen auspeitscht, ihnen elek- 
trische Schläge versetzt oder sie auf 
andere Weise züchtigt, während die 
kindlichen Lustobjekte in aufreizen- 
den Posen zu sehen sind. Das ist ... 
seltsam, aber hey, jedem das Seine! 
Da gab es schon verstórendere Ti- 
tel für die Vita zu spielen. Abseits al- 
ler sich scheidenden Geschmácker 
erweist sich Criminal Girls aber dar- 
über hinaus auch ansonsten als To- 
talausfall. Abgesehen davon, dass 
ihr eine nicht von euch bestimmbare 
Aktion in den in bester Browserspiel- 
Manier prásentierten Zufallskámpfen 
auslóst, habt ihr nichts zu tun. Auch 
im spáteren Spielverlauf nimmt die 
Komplexitát des Kampfsystems kaum 
zu. Alles, was ihr tun kónnt, ist mittels 
rundenbasierter Auseinandersetzun- 


gen euer XP-Level zu steigern und 
euren Sklavinnen den Gefangenen 
per erwähnten Grabsch-Minispiel- 
chen neuen Attacken beizubringen. 
Der Schwierigkeitsgrad des Abenteu- 
ers hängt also alleine davon ab, wie 
grind-willig ihr seid. Auch, wenn euch 
dies nichts ausmachen sollte, dürfte 
euch das immergleiche Leveldesign 
jedoch schon bald die Lust (haha) am 


Spiel verderben. LS 
Infos 
E ы есіні. 
ENTWICKLER — Nippon IchiImageapoch 
DOWNLOAD-GRÖSSE ca. 1,5 GByte 
TERMIN RN 6. Februar 2015 
PREIS 39,99 Euro 
Die verstörende Sexua- 


lisierung Minderjähriger 
ist das kleinste Problem 
dieses Totalausfalls. 


Risik 


STRATEGIE | Ubisoft scheint Ge- 
fallen an Klassikern gefunden zu 
haben. Im Dezember verhalf man 
Tetris zum ersten Next-Gen-Auftritt 
und nach dem kürzlich erschiene- 
nen Monopoly folgt nun mit Risiko 
die zweite Brettspiel-Umsetzung für 
die PS4. Deren Regelwerk bleibt da- 
bei dem analogen Vorbild sehr treu. 
Gegen bis zu vier Kl-Gegner oder 
menschliche Mitstreiter tretet ihr 
mit dem Ziel an, die Weltherrschaft 


DOWNLOAD 


hi 
Siegessicher: Nach einem beispiellosen Feldzug, in dem wir über Alaska in 
Südamerika einfielen, kontrollieren wir die gesamte Südhalbkugel. Passt! 


) 


an euch zu reißen. Dazu rekrutiert 
ihr Truppen, erobert Gebiete und 
versucht so, durch taktisches Ge- 
schick die Oberhand im globalen 
Wettkampf zu gewinnen. Auch einige 
Zusatzregeln haben es in die Versof- 
tung geschafft: Gewonnene Gebiets- 
karten werden für Verstárkungstrup- 
pen eingelóst und wer will, sorgt mit 
der optionalen Waffenstillstandskar- 
te für ein gewisses Maß an Zufall und 
vorzeitig beendetes Wettrüsten. 


Heute Grönland, morgen die Welt 
Das alles ist soweit bekannt und 
dürfte vor allem für Kenner der 
Vorlage keine Überraschung mehr 
sein. Ebenso wenig überraschend: 
Im Kern ist Risiko auch in seiner Vi- 
deospielform immer noch ein Wür- 
felspiel. Sprich: Auch mit einer rie- 
sigen Übermacht scheitert ihr ófter 
als euch lieb ist an ein paar popeli- 
gen Garnisonstruppen. Das sorgt für 
Frust, wenn es eure perfekt ausge- 
klügelte Taktik komplett über den 
Haufen wirft, gehórt aber ehrlich ge- 
sagt zu einem Risiko einfach dazu. 
Auf die Kl-Probleme hingegen 
hátten wir liebend gern verzichtet. 
Wer námlich gegen nichtmensch- 
liche Mitspieler antritt, kann eben- 
diesen drei Verhaltensweisen zu- 
schustern: aggressiv, defensiv und 
ausgeglichen. Lediglich letztere 
sorgt für vernünftig spielbare Par- 
tien und nachvollziehbare Hand- 
lungen. Aggressive Kl-Spieler ren- 
nen oftmals in ihr Verderben und 
gegen eine Defensiv-Kl mussten 


БЕП Zwo, Eins, Risiko! Ubisoft liefert eine Brettspielum- 
setzung, die vor allem in Sachen KI Nachholbedarf hat. 


wir ein Spiel sogar abbrechen, weil 
sie uns partout nicht auf unseren 
letzten sechs verliebenen Lánde- 
reien angreifen wollte. Da sie aber 
den Rest der Welt kontrollierte, be- 
saß sie genug Defensiv-Reserven, 
um alle Angriffe unsererseits abzu- 
wehren — dezent lácherlich. Für das 
beste Risiko-Erlebnis greift ihr also 
auf menschliche Mitspieler zurück 
— on- wie offline. Und bei Letzte- 
rem kónnt ihr dann auch gleich das 


Brettspiel entstauben. SL 
nfos 
SPIELER 1-5 
ENTWICKLER — — Ubisoft 
DOWNLOAD-GROSSE ca. 1,8 GByte 
PREIS 14,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Solide, unterhaltsame 
Brettspiel-Umsetzung 
mit einigen argen 
KI-Problemen. 
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Magical Beat 


Lasst den Schlag fallen: Prügel-Experte Arc System Works marschiert in die Disco. 


GESCHICKLICHKEIT | Dabei ist 
der japanische Entwickler vornehm- 
lich für seine komplexen Beat 'em 
Ups in bunter Anime-Optik bekannt. 
Nicht allzu oft passiert es, dass auch 
Spiele aus anderen Abteilungen von 
Arc System Works die Landesgren- 
zen überschreiten. Ein solches Ex- 
periment wagt man nun mit Magical 
Beat, das hierzulande nur im PSN- 
Shop der Vita erscheint. 


ӨТСЕ) ЕЛ Ss 
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Pixelige Alpacas 

Magical Beat erinnert nicht nur op- 
tisch an den altbekannten Klassiker 
Tetris, selbst die Funktionsweise des 
Gameplays weist so manch iden- 
tische Züge auf. Auch hier müsst 
ihr Symbole, immer bestehend aus 
drei Blócken in einer L-Formation, 
so anordnen, dass mindestens drei 
farblich identische Quadrate an- 
einandergereiht werden. Allerdings 


STAGE SCO 
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үле” қ 
Tetris trifft Puyo Puyo trifft Lumines: Bis ihr bei jedem Lied immer voll im Takt 
seid, ist viel Übung nótig. Aber das kennt man ja von Arcsys bereits sehr gut. 


verschwinden diese Blócke nicht 
gleich wieder und landen auf eu- 
rem Punktekonto: Schafft ihr es, bis 
zum náchsten Beat des aktuellen 
Songs weitere Symbole passend zu 
platzieren, kónnt ihr effektive Com- 
bos starten und eurem Gegner auf 
der anderen Seite mehr und mehr 
nutzlose Blócke ins Feld werfen, 
bis ihr die Runde gewinnt. Verpatzt 
ihr allerdings das Timing und kónnt 
dem Takt nicht mehr folgen, endet 
die Kombination sofort. Wer hierfür 
kein echtes Gespür hat, kann sich 
zum Glück vom Metronom und dem 
Balken daneben assistieren lassen. 
Auch Magical Beat gelingt also das 
Kunststück, ein leicht zu verstehen- 
des Spielprinzip mit einer schnell 
ansteigenden Lernkurve und Moti- 
vation zu verbinden — für ungeüb- 
te Spieler vielleicht sogar zu schnell, 
denn bereits auf dem mittleren 
Schwierigkeitsgrad ziehen die CPU- 
Gegner von Magical Beat mit allen 
Fanfaren ins Gefecht. Leider sorgt 


DOWNLOAD 


die DLC-Politik des Spiels für reich- 
lich GEMA-Stimmung auf der Party: 
Auf optionale Avatare von Charak- 
teren aus Guilty Gear oder BlazBlue 
hátte man ja noch ruhig verzichten 
kónnen, doch dass ausgerechnet 
Songs aus diesen beiden Reihen, 
die vor allem wegen ihres gelunge- 
nen Soundtracks bekannt sind, für 
zusátzliches Geld erworben werden 
müssen, wirft kein gutes Licht auf 


den Entwickler. MC 
nfos 
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System Works 


TERMIN .. 28. Januar 2015 
PREIS 7,99 Euro 


Wertung & Fazit 


7 1 Knifflige Beat-Puzzles, 


die jedoch nicht an die 
Top-Titel des Genres 
heranreichen. 


Apotheon 


ACTION-ADVENTURE | Da das 
letzte God of War nun schon eine 
Weile zurückliegt, kommt uns der 
Olymp-Ausflug im schicken Indie- 
Titel Apotheon äußerst gelegen. Ihr 
verkórpert den Helden Nikandreos, 
der die Gótterwelt besucht, um Ra- 
che an den Olympiern zu üben, die 
Sich von der Menschheit abgewandt 
haben. Und vor allem in audiovisuel- 
ler Hinsicht macht der Rachefeldzug 


eine fantastische Figur. Die Sound- 
untermalung ist äußerst stimmig und 
der Grafikstil schlichtweg großartig: 
Alle Spielumgebungen und -figuren 
sind an altgriechische Töpferarbei- 
ten angelehnt, sodass Apotheon wie 
ein einziges großes Kunstwerk wirkt. 


Stil über Substanz 
Dumm nur, dass das Gameplay äu- 
Berst durchschnittlich ausfällt und 


о о 
Künstlerisch wertvoll: Apotheon ist so hübsch, dass dieser Satyr trotz — 
seines brennenden Hinterteils immer noch äußerst... angeregt ist.” E 
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БЕЙ Herzlich willkommen bei der 
aktuellen Apotheon-Rundschau. 


mit dem Artdesign nicht mithalten 
kann. In einer Mischung aus Plat- 
former, Metroidvania-Vertreter und 
Action-RPG kämpft und hangelt ihr 
euch durch eine weitestgehend frei 
begehbare Welt. Anders als bei ei- 
nem Metroidvania-Spiel wie Gua- 
camelee! ist der Fortschritt nicht 
von euren Items oder Skills abhän- 
gig. Mit Ausnahme von ein paar 
verschlossenen Türen, für die ihr 
erst die passenden Schlüssel fin- 
den müsst, steht euch die gesam- 
te Götterwelt von Beginn an offen. 
Klingt erst mal nett, raubt dem Er- 
kundungs-Aspekt aber einen gro- 
Ben Teil seiner Spannung. Schick ist 
allerdings, dass mit der Agora ein 
zentraler Hub existiert, in dem ihr 
euch unbeschadet bewegen kónnt, 
um Handel zu betreiben oder zwi- 
schen den einzelnen Teilen des 
Olymps hin und her zu reisen. An- 
gegriffen werdet ihr hier nur, wenn 
ihr Sachen stibitzt oder die postier- 
ten Wachen attackiert. 


DOWNLOAD 


Hinzu kommt, dass sowohl die 
Sprungpassagen als auch die 
Kämpfe an der ungenauen Steue- 
rung kranken. Zwar sind die Gefech- 
te theoretisch recht taktisch — ihr 
könnt blocken, nutzt Fern- und Nah- 
kampfwaffen und müsst auf deren 
Haltbarkeit achten —, aber sie las- 
sen sich meist auch durch Button- 
Mashing gewinnen. Nur die hübsch 
inszenierten Bosskámpfe setzen ein 
gewisses Maß an Taktik voraus. SL 


nfos 
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DOWNLOAD-GROSSE ca. 600 MByte 
TERMIN 4. Februar 2015 
PREIS 10,99 Euro 


Wertung & Fazit 


7 5 Solides Action- 


Adventure, das vor 
allem aufgrund seines 
Artdesigns punktet. 
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CONTIN 


DLCs, Add-ons, Patches — heutzutage ist mit dem Kauf eines Spiels noch 
lange nicht Schluss. Deswegen halten wir euch hier auf dem Laufenden. 


Call of Duty 


Advanced Warfare — Havoc 


DLC Numero Uno für das neueste 
CoD steht in den Startlóchern. 


EGO-SHOOTER | Xbox-Spieler 


tummeln sich bereits seit Ende 
Januar auf den vier neuen Karten 
und im Exo-Zombie-Modus des 
neuen Havoc-DLCs. Wenn ihr die- 
ses Heft in den Handen haltet, ist 


die Mini-Erweiterung aber bereits 
im Playstation Store aufgeschla- 
gen. Damit ihr nicht die sprichwórt- 
liche Katze im Sack kauft, besuch- 
ten wir Activision und schmissen 
den Microsoft'schen Brotkasten 


Immer mehr Spiele setzen auf Online-Komponenten oder 

DLCs. Hier erfahrt ihr, welche DLCs ihr Geld wert sind, wie 

der aktuelle Stand bei MMOGs ist und welche Neuigkeiten 

es sonst noch rund um das Thema Online gibt. AuBerdem 

integrieren wir unsere bisherige Replay-Rubrik in den neuen 
,Continue?"-Teil. Künftig lest ihr hier also auch Nachbe- 

trachtungen bereits erschienener Spiele, sei es in Form einer 
Bestandsaufnahme wie jüngst bei Driveclub oder als „Was Г] 
ging da schief?"-Entwickler-Interview. 


an, um Havoc genauer unter die 
Lupe zu nehmen. Für die CoD- und 
handelsüblichen 15 Euro startet 
ihr auf vier neuen Maps durch. De- 
ren Qualitát schwankt: Die Karte 
Urban mit ihrem Großstadt-Häu- 
serkampf-Szenario wirkt recht be- 
liebig und erinnert zu stark an die 
Singleplayer-Kampagne. Launiger 
ist da schon Sideshow, die euch ins 
US-amerikanische Niemandsland 
und auf das Gelände eines Мо- 
tels mit Zirkus-Thematik entführt. 
Aufgrund der offenen Architek- 
tur ist diese Map vor allem für Sni- 
per ein Traum. Und ein Albtraum 
für gemáchlichere Zocker. Unse- 
re Favoriten im Karten-Pack sind 
allerdings Core und Drift. Erstere 
bietet Gefechte in einem herun- 
tergekommenen, vom Wüstensand 
überfluteten Kraftwerk. Auf Drift 


hingegen verschlágt es euch in ein 
Wintersport-Resort, Weihnachts- 
markt und heimelige Kamine inklu- 
sive. Auch die dynamischen Kar- 
ten-Events sind wieder mit dabei 
und reichen von verschlieBbaren 
Türen auf Urban bis hin zu Drift- 
Lawinen — witzig. Zweiter groBer 
Inhalt des DLCs ist der Exo-Zom- 
bie-Modus. Der kombiniert den 
Exo-Survival-Modus mit den (teils 
hierzulande nie erschienenen) Un- 
toten-Spielarten der Vorgánger. In 
einem typischen Wellen-Survival- 
Modus kámpft ihr euch über aktu- 
ell eine Map, verdient dabei Kohle 
und schaltet so Karten-Abschnit- 
te, Waffen oder andere Boni frei. 
Ob das alles auf der Playstation 
vernünftig funktioniert, testen wir 
dann in der nächsten Ausgabe ап 
selber Stelle. SL 


WWE 2K15: One More Match 


Im neuesten DLC erleben wir noch einmal die Smackdown-Titelfehde von 2011. 


SPORTSPIEL | Wie schon bei den beiden im 
Hauptspiel enthaltenen Fehden legt der ers- 
te Showcase-DLC zu WWE 2K15 groBen Wert 


auf eine akkurate Story-Nacherzáhlung mit 
TV-Atmospháre. One More Match erzáhlt die 
2011er-Rivalitát von Randy Orton und Christi- 
an mitsamt all ihren Hóhepunkten 
— von Captain Charismas Titelge- 
winn über den Heel-Turn bis zum 
Finale in einem No-Holds-Barred- 
Match. Leider sind das insgesamt 
nur neun neue Kämpfe, womit der 
Umfang etwas gering ausfállt, ge- 
rade wenn man den deftigen Preis | Preis 
von 9,99 Euro bedenkt. Da noch | Dewnloadgrófie 
drei weitere Storys erscheinen sol- Erscheinungsdatum 
: . Plattformen 
len, lohnt sich hier der Kauf des 
Season Pass für 24,99 Euro auf je- 


den Fall. Wenigstens wird die dürftige Auswahl 
an Arenen und Wrestlern etwas aufgestockt. Die 
Arenen aus der Story lassen sich genauso frei- 
spielen wie die damaligen Kostüme der dort auf- 
tretenden Recken. Ein viel größeres Schmankerl 
für die Fans dürfte es jedoch sein, dass neben 
Christian auch der Rated-R-Superstar Edge sein 
Comeback in der Kämpferauswahl feiert. CD 


2K Games 

9,99 Euro 

ca. 3,3 GByte (PS4) 

4. Februar 2015 (PS4) 
Р54, PS3 


Hersteller 


Befriedigend 
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Far Cry 4: Hurk Deluxe Pack 


Diese zusátzlichen Ballergelegenheiten dürften Vorbestellern bekannt vorkommen. 


EGO-SHOOTER | Nanu, ein DLC mit fünf neu- 
en Missionen, der nicht einmal zwei Megabyte 
wiegt? „Wo ist da der Haken?“, fragt ihr euch 
jetzt vielleicht. Ganz einfach: Der Download 
schaltet lediglich einige Daten frei, die bereits 
auf der Disc von Far Cry 4 schlummern. Wer den 
Himalaya-Shooter vorbestellt hat, kennt drei 


% | Betrete den Gletscher. 


der fünf „neuen“ Aufträge zudem schon. An der 
Seite des exzentrischen Hurk (macht euch be- 
reit für diverse sexuelle Anspielungen) erwartet 
euch eine Menge explosives Chaos. Unter an- 
derem schaltet ihr vom Rücken eines Elefanten 
Dutzende Jeeps aus oder kapert einen fahren- 
den Lkw von einem Hubschrauber aus. In zwei 


Bonus-Einsätzen vernichtet ihr auf den wunder- 
schónen Schneefeldern des Hochgebirges ei- 
nen Konvoi, verteidigt ein Munitionslager gegen 
anrückende KI-Schergen oder schleicht nachts 
durch ein Feindlager auf der Suche nach einem 
faustgroßen Blutrubin. Die Missionen sind ab- 
wechslungsreich und spaßig, verzichten aber 
grundsätzlich auf große Neuerungen im Ver- 
gleich zur bekannten Far Cry 4-Kampagne und 
dauern gerade mal zwei Stunden. Sie lassen 
sich sowohl nach dem Ende der Geschichte als 
auch mittendrin absolvieren. Nebenbei erwei- 
tert das Hurk Deluxe Pack euer Waffenarsenal 
noch um fünf Einträge. Hurks Harpune „Der 
Pflock“ ist davon die eindruckvollste, lässt sich 
damit doch jeder Gegner und jedes Tier mit ei- 
nem Schuss bezwingen. Getroffene Kreaturen 
werden meterweit nach hinten geschleudert: 


ein dümmlicher Spaß. PB 
Hersteller Ubisoft 
Preis 7,49 Euro 
Downloadgröße 1,6 MByte 
Erscheinungsdatum 28. Januar 2015 
Plattformen Р54, PS3 


Befriedigend 


Far Cry 4: Overrun 


Er ist tot, Jim: Neue Karten für einen Mehrspielermodus, den niemand spielt. 


EGO-SHOOTER | Wir in der Redaktion lieben 
Far Cry 4! Dutzende Stunden haben wir in der 
frei befahrbaren Spielwelt verbracht, uns mit 
aggressiven Adlern herumgeärgert, Honig- 
dachse mit Raketenwerfern gejagt und feind- 
liche Konvois per C4-Sprengstoff ausgelöscht. 
Gerne auch zu zweit im Koop-Modus. Nur den 


" edP PE 
playvier.de 


Mehrspielermodus, bei dem Jáger mit Pfeil und 
Bogen gegen waffenstarrende Rebellen antre- 
ten, ließen wir nach dem Test komplett links 
liegen. Damit sind wir in guter Gesellschaft, 
mehrere Monate nach Release streichen auf 
den Online-Servern nur noch ein paar verein- 
zelte Spieler herum. Ubisoft hat ein Herz für 


diese beinharten Fans, die noch nicht zu Batt- 
lefield 4 oder Evolve abgewandert sind, und 
schiebt ein Map-Pack nach. Overrun enthált 
vier neue Karten, von denen keine einen Origi- 
nalitátspreis gewinnen wird. Immerhin stimmt 
der Preis: Activision hátte für diesen Level- 
Nachschub im Fall von Call of Duty locker zehn 
Euro mehr verlangt — den Beweis dafür findet 
ihr auf der linken Seite. Mit „Überlauf“ gibt es 
zudem einen neuen Spielmodus. Der erinnert 
mit seinen drei Kontrollpunkten an das altbe- 
kannte „Domination“. Allerdings ist hier nur je- 
weils ein Punkt gleichzeitig aktiv, weshalb die 
Action stets darauf fokussiert wird. Das elimi- 
niert aber natürlich auch die Móglichkeit für 
überraschende Husarenstücke, bei denen ihr 
den nunmehr im Mehrspielermodus verfügba- 
ren Buggy nutzt, um dem Gegner einen unbe- 


wachten Punkt wegzuschnappen. PB 
Hersteller Ubisoft 
Preis 4,99 Euro 


Downloadgröße 
Erscheinungsdatum 
Plattformen 


ca. 700 MByte 
11. Februar 2015 
Р54, PS3 


Befriedigend 
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test play* 


Best of Plays 


een Hier findet ihr die besten PS4-Spiele nach Genre sortiert 
ckung nötig? Nein, nicht Wolfgang! sowie unsere Empfehlungen für die Vita und die PS3. 


Wir meinen natürlich diese nützliche 
Rubrik. Daher haben wir endlich den 
längst fälligen Generationenwechsel 
vollzogen und die PS4 in den Mittel- 
punkt gestellt. Für die kommende play* 
können wir euch noch ein paar weitere 


Überarbeitungen versprechen. Ihr 
dürft jetzt schon gespannt sein! 


ACTION 


Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangster-Epos bietet tolle Charakte- 
re, eine riesige Welt und fette Action, und das auch noch 
in einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Infamous: Second Son 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 89 
Й Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres Action- 
Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt gut 

=4 aussieht. Vor allem diese Partikel-Effekte ... Hach! 


* Infamous: First Light Ze 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 88 
Ein echter Appetithappen für The Phantom Pain. Ground 
Zeroes macht uns mit seiner feinen Grafik und flüssigem 
Gameplay jedenfalls ziemlich den Mund wássrig. 


PSN] Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 7 
Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und für 
seinen PS4-Auftritt hat er sich ein Facelifting verpassen 
assen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


PSN] Pixeljunk Shooter Ultimate 
Hersteller: Double Eleven | Ausgabe: 08/14 

Der charmante PSN-Titel besticht mit einer gelungenen 
Mischung aus Rettungsmissionen, Geballer und kniffligen 
Physikrätseln. Ein echter Knobelspaß. 


Plants vs. Zombies: Garden Warfare 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 

Ein Multiplayer-Shooter im PvZ-Gewand - kann das funk- 
ionieren? Und wie! Der Titel ist geradezu unverschämt 
charmant, witzig und macht einen Heidenspaß. 


PSN Resogun WERTUNG 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 


Der Arcade-Shooter überzeugt mit einem schönen 
Oldschool-Gameplay, gepaart mit fetten, bildschirm- 
füllenden Effekten. Ein echtes Action-Fest! 


PSN] Hotline Miami 
Hersteller: Devolver Digital | Ausgabe: 12/14 

Ein wunderbar pixeliger Action-Trip mit viel Retro- 

i Charme, noch mehr Brutalität und einem grandiosen 

BY) Ohrwurm-Soundtrack. Mittlerweile ein echtes Kultspiel. 


4 Saints Row 4: Re-Elected 
Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/15 

Nicht überragend, aber geradezu hinreißend bescheuert. 
Der alberne Humor, gepaart mit der überdrehten Story, 
sorgt für einen gelungenen Action-Spaß. 


BEAT 'EM UP 


Injustice: Götter unter uns 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 02/14 

Ganz wie in The Dark Knight Returns Superman mit 
Batman eins auf die Kauleiste geben? Der Superhelden- 
Prügler von Warner macht's möglich. 
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Pro Evolution Soccer 2015 
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SPORTSPIEL 


NBA 2K15 PAX 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/14 
Nicht nur das beste Basketballspiel, sondern auch gleich 
das beste erháltliche Sportspiel überhaupt. Realismus 
wurde noch nie zuvor so schön und spaßig verpackt. 


FIFA 15 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/14 
Der Fußball-Champion hat im Vergleich zum letzten Jahr 
noch einmal eine Schippe draufgelegt. Vor allem die 
neuen Zweikámpfe konnten uns begeistern. 


NHL 15 n 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 87 
Die Eishockey-Simulation sieht super aus und spielt 

Sich auch so. Einige beliebte Spielmodi wurden jedoch 
ersatzlos gestrichen. Das Positive überwiegt aber klar. 


Madden NFL 15 PAP 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 
Die Football-Simulation zeigt sich spielerisch stark 

| verbessert. So hat man jetzt noch mehr Kontrolle über die 

Defensive. Technisch geht aber auf jeden Fall mehr. 

PES 2015 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 01/15 84 

Der einstige König des Fußballs ist wieder mächtig auf 

dem Vormarsch. Lediglich einige nervige Kleinigkeiten 

verhindern das Kopf-an-Kopf-Rennen mit FIFA. 


P 


Le 


(ACTION-)ADVENTURE 


‚Star Wars: The Force Unleashed 


ACTION | Ende des Jahres 
Kommt die siebte Episode der 
Star Wars- Filmreihe i ins Kino — 
“Уау! Da muss man sich natür- 
lich vorbereiten, indem тап 


die alte Trilogie schaut, DVDs 
der neuen Trilogie feierlich ver- 
brennt oder einfach eines der 
zahlreichen Videospiele zum 
Kult-Franchise zockt. The Force 
Unleashed 


The Last of Us Remastered 
MEE Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 93 

{ Das emotionale Endzeit-Abenteuer von Ellie und Joel 
zählt nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern 
zu den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


The Evil Within 
90 


Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 
Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 

| Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


zeugt. Einzig die Steuerung | 
zickt schon mal, sodass das 
Herumhantieren mit der Macht . 
ein wenig nervig ist. Dafür über- 
zeugt die Story rund um Darth | 
Vaders Schüler Starkiller auf” 


entpuppt sich 
hierfür als le- 
ckerer Appe- 
tithappen, da 
der Titel op- 
tisch gut geal- 
tert ist und mit 


ganzer Linie und ist thematisch | 
zwischen der dritten und vier- 

ten Episode der Filme ange- 
siedelt. Star Wars-Fans, die mit; 
kleineren Macken leben kön- 
nen, werden mit The Force Un-, 


leashed viel SpaB haben. Der 


PSN] Guacamelee! S.T. Championship Еа. 
I] Hersteer Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 
Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 


Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat 'em Up. 
Assassin's Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 87 
| Arrr! Das Piraten-Thema passt hervorragend zur 


Meuchelmörder-Reihe und verleiht der Serie sogar neue 


massenweise 
Action ` über- 


 (ONLINE-JROLLENSPIEL - 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition an 

Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 
a Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
Dragon Age: Inquisition 


dem PC. Ab in den Dungeon! 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 
EAs Mammut-Rollenspiel bietet nicht nur eine wochen. 
lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 
il erfrischend oldschoolig geworden. 
PSN] Child of Light om 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 06/14 
Das in einem wunderschönen Zeichenstil gehaltene 
Rollenspiel mit Rundenkámpfen bietet ein spannendes 
und charmantes Abenteuer für Grof und Klein. 
Final Fantasy XIV: A Realm Reborn 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 06/14 81 
Das Online-Rollenspiel zeigt sich im Vergleich zu seiner 
ersten Fassung stark verbessert und bietet Japano-RPG- 
Fans viele spaßige Stunden. 


Wenn man seinem Charakter im ersten 
Fallout weniger als 4 Intelligenz- 
punkte gab, konnte dieser sich nur 
mit Grunzlauten verstándigen. Also 
genau wie Wolfgang nach zehn Bier. 


The Wolf Among Us 


Nachfolger war allerdings lei-' 
CD 


„шш Thief 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 
Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass 
er seinen Namen nicht zu Unrecht trágt. Schün old- 
schooliges Schleich-Abenteuer. 


Impulse. Arm ab, Haken dran und Segel setzen! 


der nur noch MittelmaB. 


KS Tomb Raider: Definitive Edition 
= a) Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 87 
И 1 Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuaflage 
|! des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 
Е Schusswechsel in einem tollen Setting. 
үт. RAFI Minecraft 
БТН Hersteller: Mojang | Ausgabe: 12/14 
Der beliebte Open-World-Sandbox-Klötzchen-Bastelspaß 


begeistert auch auf der Sony-Konsole. Besonders 
kreative Naturen kommen hier voll auf ihre Kosten. 


Watch Dogs 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 07/14 
Das Action-Abenteuer rund um den Hacker Aiden Pearce 
blieb zwar etwas hinter den enormen Erwartungen 
zurück, ist aber trotzdem ein echter Kracher. 


The Wolf Among Us 
Hersteller: Telltale Games | Ausgabe: 01/15 85 
Basierend auf der Comic-Reihe Fables erzählt Telltale 

hier ein düsteres Märchen von einem Serienmörder. Der 
interaktive Film glänzt mit einer hervorragenden Story. 


The Walking Dead: Season 1 


Hersteller: Telltale Games | Ausgabe: 01/15 
Auch mehr Film als Spiel, das stört aber nicht, denn 

selten fühlten wir uns so sehr emotional mit den Charak- 
teren verbunden wie in diesem Adventure. 
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EGO-SHOOTER 


Battlefield 4 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm takische und abwechslungsreiche 
| Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


Call of Duty: Ghosts 
| Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/14 

Schnelle Multiplayer-Gefechte und eine Kampagne, die 
auch von Michael Bay inszeniert sein Кӛппіе, erfreuen die 
Adrenalin-Junkies unter euch. 


* Call of Duty: Advanced Warfare oY 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


Killzone: Shadow Fall 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 87 
Der mit Abstand hübscheste Launch-Titel der PS4 führte 

einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitläu- 

figen Gebiete sorgen für Spaß bei der Helghast-Jagd. 


DET Evolve 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 04/15 86 
Die Left 4 Dead-Macher überzeugen erneut mit einem 
Multiplayer-Titel der besonderen Art. Egal ob als Mensch 
oder Monster, Evolve rockt! 


Far Cry 4 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/15 85 
Mit dem Erfolgsrezept des Vorgangers im Gepäck schickt 
euch der Open-World-Shooter ins Himalaya-Gebirge, um 
З eine tyrannischen Despoten zu stürzen. 


ES) Metro: Redux 
@ Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 10/14 

Die beiden atmosphärischen Horror-Shooter machen in 
ihrer technisch überarbeiteten Version noch mal mehr 

Ш her. Ein tolles Komplettpaket. 


STRATEGIE 


BEST OF PS VITA 


3 Destin 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/14 

Der Online-Shooter-RPG-Hybride der Ha/o-Entwickler 

М blieb zwar etwas hinter den Erwartungen zurück, bietet 

aber dennoch Unterhaltung für Wochen und Monate. 


3 [PSN] Defense Grid 2 
Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 

2p Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 

mf nicht vorbei. Das stichtig machende Spielprinzip wird 

lll euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


Persona 4 Golden 
Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 2 
ЗЭ Д Wer eine Vita besitzt und sich nur ansatzweise für 
Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
in seiner Sammlung haben. 


RENNSPIEL 


PSN| Anomaly 2 
Hersteller: 11 Bit Studios | Ausgabe: 12/14 83 
3 Tower Defense mal anders. Hier tretet ihr nämlich gegen 
die Befestigungsanlagen an und steuert einen Konvoi mit 
festgelegter Route. Ein toller Taktik-Spaß. 


Tearaway Wertung 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 


| Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papier-Look 
# ist einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Driveclub EFR 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/15 
Sonys schicker Arcade-Racer mit Fokus auf Online- 


2 Rennen hatte mit einigen Startschwierigkeiten zu 
kámpfen, ist mittlerweile aber ein richtig gutes Spiel. 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


E Rayman Legends P 
p. UM Hersteller: Ubisoft Ausgabe: 04/14 


ER 7” Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
2 А wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
КЩ grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


PSN] Flower WERTUNG 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 


Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


PSN) The Pinball Arcade 
Hersteller: Farsight | Ausgabe: 03/14 

M Das beste erhältliche Pinball-Spiel auf dem Markt. Wer 
auch nur ein kleines bisschen fürs Flippern übrig hat, 
muss hier einfach zugreifen. 


PSN] Zen Pinball 2 
Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 

Ebenfalls eine sehr gute Pinball-Simulation, die einen Ti- 
cken hinter der Konkurrenz liegt. Dafür gibt es zahlreiche 
Original-Tische, die das Fan-Herz höherschlagen lassen. 


Trials Fusion p 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 06/14 


Die Motocross-Geschicklichkeits-Spiele sind mittlerweile 
zu einer richtigen Kultreihe avanciert. Fusion treibt das 
Л süchtig machende Spielprinzip auf die Spitze. 
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Defense Grid 2 \ r 


Flower 


Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 8 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 

9 nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 87 
= Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

= erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusiv-Serie von Sony. 


Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 8 
Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 
versprüht ein tolles Japano-Flair. Genre-Fans können 
mau) bedenkenlos zugreifen. 


е Danganronpa 2: Goodbye Despair Pa 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


33 Rayman Origins 
| Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 5 
d Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschüner Grafik, 
Wie sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 
==) einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Uncharted: Golden Abyss 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/12 85 
Das Niveau der PS3-Titel wird zwar nicht ganz erreicht, 
dennoch ist Nathan Drakes Vita-Ausflug ein richtig gutes 
Action-Adventure geworden. 


PSN] Soul Sacrifice Delta 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/14 3 
Das Stand-alone-Add-on zum Zauberer-RPG Soul 
Sacrifice erweitert das Gameplay des Hauptspiels sinnvoll 
und besitzt enormes Suchtpotenzial. 


Dragon's Crown 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 12/13 

Die Mischung aus Sidescroll-Arcade-Action und Rollen- 
spiel ist ein echter Geheimtipp. Etwas Freude am Grind 
solltet ihr allerdings mitbringen. 


Special-Charts (e$ 
An dieser Stelle präsentiert euch jeden Monat 1 

ein play*-Redakteur seine persönlichen Charts 

zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. T^ 


Jo mei, scho wieda der Dell Passend dazu, dass ihr sein Gesicht schon wieder sehen müsst, präsentiert er euch 
in diesem Monat seine Top 5 der Spiele-Protagonisten, die aus welchem Grund auch immer unsympathisch oder 
schlichtweg Arschlócher sind. Grundvoraussetzung: Die Spiele, in denen sie auftreten, müssen trotzdem gut sein! 


5| Desmond Miles (Assassin’s Creed) 


Ich hätte Desmond Miles auch wesentlich weiter vorne in dieser 
Liste platzieren können. Schließlich könnte er mit Stolz den Titel 
„plattester Spiele-Protagonist der letzten Dekade“ tragen und 
hätte nur wenige ernsthafte Mitbewerber. Aber erstens spielt man 
ihn nur in den Gegenwartsabschnitten der Assassin’s Creed-Titel, 
die nehmen stets nur einen Bruchteil der Abenteuer ein, und 
zweitens kommt er seit dem Ende des dritten Ablegers gar nicht 
mehr aktiv vor. Wir bedanken uns dafür bei den Entwicklern! 


7 Cole Phelps (L.A. Noire) 


Eigentlich erzählt Rockstars 1940-Jahre-Thriller ja eine span- 
nende Geschichte rund um Liebe, Verrat, Kriegstraumata und 
andere ebenso verstörende wie bewegende Elemente. Eigentlich 
verfügt Protagonist Cole Phelps aufgrund seiner tubulenten 
Vorgeschichte über das Potenzial, diese spannenden Motive zu 
tragen. Eigentlich. In der Realität erwies sich der Held als blasser, 
uninteressanter Gockel mit dem Charme einer toten Ente, der das 
Wort „Emotionen“ lediglich aus dem Wörterbuch kennt. 


к Tingle (Freshly Picked Tingle's Rosy Rupeeland) 
ә (XP g 


Kennt ihr Tingle? Der nach eigenen Angaben 35-jährige 

Mann im Elfenkostüm ist für Fans von The Legend of Zelda in 
etwa das, was Jar Jar Binks für Star Wars-Anhänger darstellt. 
Anders als beim Nerv-Alien wuchs die Rolle des verstörenden 
Latex-Liebhabers nach seinem ersten Auftritt aber immer wei- 
ter und 2007 bekam er schließlich sogar ein eigenes DS-Spiel 
spendiert. Wer auch immer diese Idee hatte, verfügt ohne jede 
Frage über eine ausgeprägte sadistische Seite. 


"Al Kane und Lynch (Kane & Lynch) 


Seien wir ehrlich: In einem Videospiel die Kontrolle über einen 
psychopathischen Sadisten zu übernehmen, macht manchmal 
irgendwie Spa — nicht umsonst реһдгеп die Trevor-Missionen 

zu den Highlights von GTA V. In Kane & Lynch und vor allem dem 
Nachfolger Dog Days wurde die Sache aber fast schon zu sehr auf 
die Spitze getrieben. Um mit den Taten und Ansichten der beiden 
,Protagonisten" mitzufiebern, musste man seine moralischen 
Vorstellungen ganz hinten in der Sockenschublade verstecken. 


1| Kratos (God of War, speziell Teil 3) 


Wer, wenn nicht er? Eine der besten und beliebtesten Videospiele-Reihen für PS2, PS3 und PSP hält auch den unsympathischsten Prota- 
gonisten bereit. Gut, im ersten Ableger waren seine Motivationen noch halbwegs nachvollziehbar und über seine Beweggründe im zweiten 
Teil kann man sich streiten. In Teil 3 hingegen steht fast ausschließlich noch Gewalt auf der Agenda des griechischen Glatzentrágers 
Kratos. Vom Antihelden bleibt somit nur noch das „Anti“ übrig — mal sehen, wie der angekündigte PS4-Ableger dies handhaben wird. 
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BEST OF PS3 


Hier bieten wir euch eine kleine Auswahl an Toptiteln 


für die vergangene Konsolengeneration. 


God of War 3 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 


е God of War: Ascension 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 


WERTUNG 


Де 


бгапа Тһеїї Auto 4 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 


• GTA: Episodes from Liberty City nn 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 90 
Killzone 3 E 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 93 
* Killzone 2 on 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 89 
Uncharted 3: Drake's Deception ET 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 93 
е Uncharted 2 LH 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 93 
* Uncharted an 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 90 
Batman: Arkham City PARES 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 92 
* Batman: Arkham Asylum an 

Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 09/09 90 
Bioshock PRU 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 92 
* Bioshock Infinite na 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/13 91 
* Bioshock 2 БЫН 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 88 
Dark Souls 2 PRU 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 04/14 92 
• Dark Souls PEE 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/11 87 
* Demon's Souls ДШ 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/10 87 
Fallout 3 at 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/08 91 
Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin mans 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 02/13 91 
Assassin’s Creed 2 mu 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 90 
* Assassin's Creed: Brotherhood рд 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/11 90 


* Assassin's Creed: Revelations 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 


* Assassin's Creed 3 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 


* Assassin's Creed 


Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 88 
Dead Space 3 LH 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 90 
* Dead Space pum 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11 88 
* Dead Space 2 PER 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 88 
Dishonored: Die Maske des Zorns р 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 90 
Gran Turismo 6 PUR 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 
Mass Effect 2 PRI 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 90 
* Mass Effect 3 Dm 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 90 
Red Dead Redemption ET 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 90 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 


Deus Ex: Human Revolution Director's Cut 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/13 


Max Payne 3 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 


XCOM: Enemy Within 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 
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E als die Spielepolize erla = erlaubt: Schwergewichte wie Dark ou Lords бо the Fallen unc und 
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Alle Bilder: Diverse Hersteller 


REPORT I Ende der Achtzigerjah- 
re in einer Spielhalle: Um einen Au- 
tomaten schart sich eine Truppe 
Halbstarker. Einer von ihnen steht 
ап den „Schalthebeln der Macht“, 
navigiert mit geübten Stick-Schlen- 
kern seinen Pixelhaufen durch ei- 
nen Hagel aus Projektilen und Ali- 
en-Raumschiffen. Während seine 
Freunde grólen und eine Münze 
nach der anderen in den Automa- 
ten wandert, wird seine Anspan- 
nung immer gróBer. Als er endlich 
die Grenze zur Boss-Stage durch- 
fliegt, ist jeder Nerv zum ZerreiBen 
angespannt; seine schweißnassen 
Finger rutschen fast vom Control- 
ler. Dann die letzte Schlacht: Die 
Seeanemonen-artigen Tentakel, 
die das Maul des Endgegners ver- 
sperren, öffnen sich zitternd und 
speien eine zielsuchende, rotieren- 
de Energiesphäre in den Level. Un- 
ser Spieler weicht dem Beschuss 
mit sicheren Manövern aus — denn 
er hat diese Stelle schon unzäh- 
lige Male gespielt und dabei ein 
kleines Vermögen in die Maschine 
gesteckt. Inzwischen weiß er ge- 
nau, welche Satelliten und welche 
Upgrades sein Schiff braucht, um 
diese Situation meistern zu kön- 
nen; er weiß, wie er die Lücke fin- 
det und mit welchem Trick er den 
Boss dazu bringen kann, sich sel- 
ber in die Luft zu jagen. Zumindest 
theoretisch. Wirklich bis zum Ende 
durchgehalten hat er in dieser Situ- 
ation noch nie. 


Aber heute ist es so weit — das 
spürt er, als er mit schlafwand- 
lerischer Sicherheit auch dann 
noch die Kontrolle über sein Bild- 
schirm-Konterfei bewahrt, als ihm 
die mittlerweile vierte zielsuchen- 
de Energiespháre aus dem weit 
geöffneten Rachen des Ober-Ali- 
ens entgegenrast. Die Feindbe- 
wegungen werden immer schnel- 
ler, der Bildschirm voller und der 
Schweiß rinnt in Strömen über die 
Stirn des Spielers. 

Inzwischen lásst er sein Schiff 
so schnell durch den Level zischen, 
dass ihm die Augen kaum noch fol- 
gen kónnen — einem Speed-Power- 
up an der richtigen Stelle sei Dank. 
Dann - eine gefühlte Ewigkeit spä- 
ter — endlich die erlösende Ketten- 
reaktion: Der Bossgegner zündet 
aus lauter Frust die Selbstzerstó- 
rung und verendet in einem Infer- 
no aus unzáhligen, kleinen sichel- 
fórmigen Explosionen. Der Spieler 
sackt erschópft in sich zusammen 
... und die Gruppe tobt, als hátte 
er gerade den Elfmeter bei einem 
Meisterschaftsspiel versenkt. Aber 
es gibt eben Dinge, die sind Nerds 
wichtiger als ein Fußballpokal. Nur 
dass Ende der Achtziger kaum ei- 
ner Verständnis hat für einen Hau- 
fen Jugendlicher, die ihre Zeit da- 
bei „vergeuden‘“, in der hintersten, 
schattigsten Ecke einer Spielhalle 
herumzustehen und stundenlang 
gebannt vor Irems R-Type dem fi- 
nalen Boss entgegenzufiebern. 


e ug ETF 7 Sy 
Knallhartes Fantasy-Epos: Lords of the Fallen von Deck 13 
paart Dark Souls mit deutschen Rollenspiel-Tugenden. 
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Klassiker: a 
sarcopasécoriéntierte sitam rem 
Von Atlantis bis ins Horrorhaus 
Und so geht es in den folgenden Jah- 
ren munter weiter: Die Truppe ver- 
bringt weiterhin kostbare Lebenszeit 
dabei, mit schweißnassen Fingern im 
letzten Moment die alles entschei- 
dende Smart-Bombe auszulösen. 
Oder in einem scheinbar unmögli- 
chen 16-Bit-Jump&Run besonders 
nervige Sprünge nach etlichen Stun- 
den doch noch zu schaffen — nicht 
um Haares-, sondern um Pixelbreite. 
Schließlich brüten sie vor dem 
PC-Monitor, während sie mit India- 
na Jones die bockharten Rätsel um 
das Fate of Atlantis lüften. Bei Eye of 
the Beholder 2 frisieren sie mithilfe 
eines Editors ihre Charakterdaten, 
um den unschaffbaren Boss-Dra- 
chen am Ende des Dungeons doch 
noch zu bezwingen. Außerdem ban- 
nen sie die Mega-Drive-Verliese aus 
Shining in the Darkness Schritt für 


ndréas Von EE 


TESI ER ures 


Schritt auf Kästchenpapier, um 
heillosem Orientierungschaos beim 
náchsten Besuch vorzubeugen. 
Und dann der erste große Playstati- 
on-Zock der Truppe: Man verbringt 
ungezáhlte Stunden in der Villa 
von Resident Evil, bis man endlich 
kunstvoll auf der Ideallinie zwischen 
Bodycount, Heilkráuterkonsum und 
Munitionsverschleiß wandelt. 


Früher war alles härter 

Unser Blick in die Spielehistorie be- 
schwórt Bilder aus einer Zeit herauf, 
in der Games noch ausgesprochene 
Profikost waren — und sich Spieler 
nicht selten auf Kompetenz-Augen- 
hóhe mit den Entwicklern bewegt 
haben. Die Erschaffung eines Spiels 
schien eher die Arbeit eines enga- 
gierten Fallenstellers als die eines 
digitalen Entertainers zu sein; „Ent- 
wickler gegen Spieler" lautet oftmals 


“mit Dark Souls ins Tal der Schmerzen Bes | week BE 5 
ae = алемі, | A ыы... ______ 


die Devise. Kein Wunder, denn die 
Ursprünge des digitalen Spielens wa- 
ren vor allem dort zu finden, wo sich 
unsere erste Beispielszene zutrágt: 
In den „Arcades“ der Achtziger- und 
Neunzigerjahre — und dort ging es 
den Betreibern nicht in erster Linie 
darum, ihre Kundschaft zu unterhal- 
ten, sondern ihr das Kleingeld aus 
der Tasche zu ziehen. Als Firmen wie 
Sega, Nintendo und Taito schließ- 
lich damit anfingen, die Spielhallen- 
hits auf frühe Konsolen- und Heim- 
computer-Systeme zu portieren, war 
die Arcade-Atmospháre noch immer 
omniprásent. Ebenso wie ihre gna- 
denlose Spieldesign-Doktrin. 

Doch in den letzten 25 Jahren 
haben sich die Regeln des Marktes 
dramatisch verschoben — und mit 
ihnen auch die Richtlinien, nach de- 
nen Spiele entwickelt werden. Das 
Medium ist den Spielhallen und dem 
Nischendasein entwachsen, die Pro- 
duktionen von heute entstehen mit 
Hollywood-Budgets und werden für 
ein Millionenpublikum entwickelt. 
Auf derart teuren Projekten las- 
tet ein unglaublich groBer Erfolgs- 
druck. Ob Assassin's Creed, Far Cry, 
Destiny oder Mass Effect — Triple- 
A-Blockbuster sind jederzeit darum 
bemüht, einerseits so zugánglich wie 
möglich zu sein, auf der anderen Sei- 
te aber auch dem Profi so viel Inhalt 
zu bieten, dass er sich daran auf- 
und abarbeiten kann. Zumindest 
theoretisch: Tatsáchlich halten uns 
Episoden aus den erwáhnten Serien 
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Vorreiter: From Software. A л шаа L ` L d 


vor allem durch ihren schieren Um- 
fang bei der Stange. 

Das hat auch Andreas von Lepel 
bemerkt: Der App-Entwicklungschef 
beim Friedrich-Oetinger-Verlag und 
ehemalige Bravo-Screenfun-Chef- 
redakteur ist außerdem Indie-Ent- 
wickler. Unter seinem eigenen Label 
Frozen Gun Games hat er mit dem 
knobeligen Geschicklichkeitstest 
Freeze für 105 und Android einen 
mehr als respektablen Selfmade- 
Hit gelandet, der über acht Millio- 
nen Downloads verzeichnen konnte. 
Auch in der frühen Heimcomputer- 
Zeit war von Lepel als Entwickler ak- 
tiv: Das an R-Type angelehnte Ami- 
ga-Shoot-'em-Up Sarcophaser war 
ein echter Selbstláufer, mit der in- 
novativen Echtzeitstrategie Splitter- 
welten hatte der junge Garagen-Ent- 
wickler dagegen weniger Glück. Wie 
viele in der „Homebrew“-Szene ent- 
standene Titel zeichneten sich von 
Lepels Spiele nicht zuletzt durch ih- 
ren hohen Schwierigkeitsgrad aus. 
Hier durchzukommen, das war ech- 
te Schwerstarbeit. Lepel dazu: „Mei- 
ne Spiele waren aus dem einfachen 
Grund hárter, dass nicht so viel Con- 
tent drinsteckte. Also musste das 
Spielerlebnis künstlich in die Lánge 
gezogen werden. Und am einfachs- 
ten fiel das nun mal, indem man den 
Schwierigkeitsgrad ordentlich in die 
Hóhe schraubte." 

Heute wird eher umgekehrt ein 
Schuh draus: lieber groB, offen und 
seicht als klein und knackschwer. Ti- 


tel wie das jüngst veróffentlichte The 
Order: 1886 von Ready at Dawn wer- 
den bereits für ihre ,kurze" Spiel- 
dauer von unter zehn Stunden atta- 
ckiert. Die Tradition, nach der man 
kurze Titel immer wieder durchspielt 
und genießt, scheint tot und begra- 
ben. Eine Tradition, die Klassiker wie 
Resident Evil hervorgebracht hat, die 
wir so lange gespielt haben, bis un- 


sere virtuelle Kórperbeherrschung 
perfekt und unsere Kenntnis um die 
Spielareale lückenlos war. 

Doch was ist, wenn man den ho- 
hen Schwierigkeitsgrad von damals 
mit dem Spielumfang von heute 
paart? Dann hat man ein echtes 
Schwergewicht vor sich: Geboren 
aus dem Hunger nach einer wahr- 
haftigen Herausforderung ist ein 


Der Frogger-Highscore 


tanze 


Auch vor dem TV machen schwere Spiele nicht halt. 


Dass der Kult um schwierige Spiele und ihren Highscore bereits vor rund 20 Jahren ein Thema 
war, das beweist ein Blick auf die bekannte Sitcom Seinfeld: So zeigt eine Episode, wie George 
Costanza in der einstigen Stammpizzeria der Freunde den dortigen Frogger-Automaten wieder- 
entdeckt — und der hat nach rund 15 Jahren noch immer Georges Highscore im Systemspei- 
cher. Weil der kolossale Punktestand (860.630) die bisherige Hóchstleistung im sonst eher 
erfolglosen Leben des pummeligen Georges darstellt, ist Costanza davon besessen, ihn für die 
Nachwelt zu konservieren und vor der Trennung vom Stromnetz zu bewahren. Also bugsiert er 
den Automaten im Rahmen einer aufwendigen Rettungsaktion über die befahrene Straße — stil- 
echt aufgenommen aus der Frogger-Perspektive. Kurz vor Erreichen der anderen Straßenseite 
wird die Maschine von einem Lastwagen zertrümmert. Pech. Hochauflösende Bilder von der 
bekannten Szene sind leider Mangelware, aber wer auf Youtube die Schlüsselwörter „George 
Costanza“ und „Frogger“ eingibt, wird sofort fündig. 
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Wenn hartgesotten noch nicht hart genug ist... 


Dass sich Spieler das virtuelle Leben gerne schwerer machen als nótig, um ihre Kompetenz 
zu beweisen, das ist nichts Neues: Bereits Anfang der Neunzigerjahre sind besonders hartge- 
sottene Exemplare in Rekordzeit durch frühe Ego-Shooter wie Doom oder ein Spiel rund um 
den berühmten Duke gehechelt, um sich dabei gegenseitig mit der kürzesten Durchspiel- 
zeit zu unterbieten. Anders als bei der normalen Lösung eines Spiels werden während eines 
»speedruns“ Gegner und selbst Sammelobjekte im Interesse von Zeitersparnis so effektiv 
wie möglich umschifft. Selbst den zentralen, von der Story vorgeschriebenen Weg umgehen 
Speedrunner gerne, das heißt, sie nutzen auch Design-Lücken und von den Entwicklern nicht 
vorgesehene Schleichpfade, um als Erste ans Ziel zukommen. Um ihre Leistung zu beweisen, 
erstellen Runner Video- oder Bild-Dokumentationen. 


Trend der „Neuen Härte“ entstan- 
den. Wegbereiter dieser Erschei- 
nung sind vor allem From Softwares 
Dark Souls-Titel, die das Zockerfeld 
in ein Genießer- und ein Masochis- 
tenlager spalten. Die einen wollen 
sich in der digitalen Gegenwelt ein- 
fach entspannen und unbeschwert 
Abenteuer erleben — die anderen 
sich regelrecht darin totschuften. 


Todesangst vorm Bildschirm 

Doch auch „Nachahmer“ wie das 
ähnlich gestaltete Lords of the Fallen 
vom deutschen Entwickler Deck 13 


Brutal und hart: Mit The Evil Within verlässt sich „Resi“- 
Schöpfer Shinji Mikami auf alte Design-Tugenden. 
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gehören zu dieser neuen Spiele- 
Subspezies. Ebenso wie die jüngsten 
Vorzeige-Outputs des Horror-Gen- 
res: The Evil Within von Grusel-Alt- 
meister Shinji Mikami und Creative 
Assemblys Alien: Isolation setzen 
ganz bewusst auf Frustmomente 
und zahllose Sudden-Death-Situ- 
ationen, um eine Atmosphäre an- 
dauernder und allgegenwärtiger Be- 
drohung zu schaffen. Wenn wir im 
Alien-Spiel mit angehaltenem Atem 
durch einen Luftschacht kriechen, 
während es von allen Seiten zischelt 
und uns allerlei Kabel entgegenbau- 


meln, dann fällt uns ganz schnell mal 
das Herz in die Hose — eine Begeg- 
nung mit dem Blendax-Doppelbiss 
des Xenomorphs überleben wir sel- 
ten. Und noch ein besonders fieser 
Kniff sorgt dafür, dass wir den Bild- 
schirmtod um jeden Preis vermei- 
den wollen: Indem die Macher von 
Creative Assembly die Rücksetz- 
punkte extrem sparsam verteilen, 
vermitteln sie uns eine Wertschät- 
zung für das Leben der Protagonistin 
Amanda Ripley, die uns in den meis- 
ten Spielen von heute abgeht. Umso 
realer erscheint hier die Gefahr. 
Findet auch Richard Löwenstein: 
Wie Andreas von Lepel hat der ehe- 
malige Chefredakteur von Printpub- 
likationen wie PC Joker, 360 Live und 
gamesTM während der frühen Heim- 
computer-Tage Spiele programmiert. 
Auch er ist der Meinung, dass Hor- 
rorspiele besser funktionieren, wenn 
sie dem klassischen und vor allem 
härteren Genre-Pfad folgen: „Ein Re- 
sident Evil oder Silent Hill sind zu- 
letzt daran gescheitert, dass sie sich 
vom Horror-Genre entfernt haben. 
Ein Mischmasch aus Elementen, zu 
sehr auf die Vorlieben des US-Publi- 
kums geeicht und zu actionlastig. Du 
kannst aber nicht Schleichen, Hoch- 
spannung, Dauerfeuer-Rausch und 
am besten noch Koop-Glück sinn- 
voll in einer Sechs-Stunden-Quickie- 
Kampagne unterbringen. Im Game- 
design — wie auch sonst im Leben 
- ist es wichtig, sich zu fokussieren. 
Horrorspiele leben von der Langsam- 
keit und von hochprázisem Timing. 
Sie dürfen nur selten und ganz ak- 
zentuiert Tempo machen. Vor allem 
müssen sie den Spieler einem per- 
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manenten Gefühl der Bedrohung 
und des unweigerlichen Scheiterns 
aussetzen. Du musst alleine sein, 
hilflos gefangen. Dann hast du ver- 
dammt noch mal Angst um dein Le- 
ben. Das ist hier das Ziel." 
Walkthrough-Expertin Mareike 
Bussmann sieht das ganz ähnlich: 
Die passionierte Resident Evil-Spie- 
lerin schreibt seit fast 20 Jahren Lö- 
sungen für die unterschiedlichsten 
Print- und Online-Plattformen, doch 
Capcoms Zombiehatz und Horror- 
Titel liebt sie ganz besonders. „Hor- 
ror-Games sind für mich der Inbe- 
griff spannender und rätsellastiger 
Unterhaltung über Tage hinweg", 
meint Bussmann. ,Früher wurden 
einem noch Rátsel geboten, in de- 
nen man fast schon wie ein echter 
Archáologe oder Polizist denken 
musste. Ob es dabei nun um das 
Auffinden eines Schlüssels oder das 
Zusammensetzen eines Wandreliefs 
ging, man wurde gefordert. Nach- 
denken müssen, um weiterzukom- 
men — das fehlt heute bei den meis- 
ten Titeln. Umso mehr hat es mich 
gefreut, dass ein Spiel wie The Evil 
Within das wieder aufgegriffen hat. 
Zumal schwierige Games einfach 
auf angenehme Weise fordern und 
mir eher das Gefühl vermitteln, wirk- 
lich etwas geschafft zu haben. Das 
gilt natürlich auch für andere Gen- 
res. Ich denke da nur an die Prince 
of Persia-Spiele, die Ubisoft für 
Xbox, PS2 und Gamecube gebracht 
hat. Hier musste man noch jeden 
Sprung selber ausführen und be- 
reits die Button-Belegung war eine 
echte Herausforderung. Heute müs- 
sen wir an dieser Stelle oft nur noch 
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Fünf Klassiker, 
die es in sich haben 
Bei all dem Gerede um die „neue“ Härte in moderneren Spielen wollen wir 


natürlich auch die Klassiker nicht vergessen, die uns vor Frust in den Tisch 
haben beißen lassen und dennoch stetig motivierten. 


The Immortal 

1990 treibt Marvel Madness-Programmierer Will 
Harvey Atari- und Amiga-Besitzer mit seinem infer- 
nalischen Fantasy-Adventure The Immortal fast in 
den Selbstmord: Die isometrischen Pixel-Dungeons 
sind mit so vielen arglistigen Fallen und Monstern 
gespickt, dass man jeden Schritt auswendig lernen 
muss. Das Spiel wurde aber nicht nur für seinen 
Schwierigkeitsgrad, sondern auch für die süffisanten 
und kreativen Sterbesequenzen des Helden bekannt. 


Ghosts ’n Goblins 


Capcoms Grusel-Klassiker um Ritter Arthur ist 
dank dessen Sprungverhalten, gnadenlos an- 
stürmender Gegner und kniffligem Leveldesign 
eine massive Herausforderung. Vor allem, weil es 
das echte Ende seit jeher erst im zweiten, noch 
komplizierteren Durchgang gibt. Die Ur-Version er- 
schien 1985 für die Spielhalle, in den Folgejahren 
wurde der Klassiker aber für etliche Heimsysteme 
umgesetzt. 


R-Type 

Irems Baller-Klassiker sorgte dank famoser Gra- 
fik Mitte der Achtzigerjahre für offene Münder. 
Und forderte mit teuflisch gestalteten Levels, die 
nicht nur eine absolut ruhige Hand am Joystick, 
sondern auch ein gutes Gedächtnis voraussetz- 
ten. Nur wer spätere Levels quasi auswendig 
kannte, hatte gegen das Bydo-Pack eine Chance. 
Gibt’s übrigens auch im PSN. 


Ninja Gaiden 

Egal ob auf NES oder auf der Xbox, Ryu Hayabusas 
Ninja-Eskapaden trennen die Spieler-Spreu vom 
Noob-Weizen. Das NES-Original beginnt noch recht 
harmlos, kostet aber bald mit fies platzierten Geg- 
nern den letzten Nerv. Und wer bei einem der letz- 
ten drei Bosse draufgeht, darf wieder am Anfang 
der hammerharten letzten Welt anfangen - das ist 
ebenso sadistisch wie fordernd. 


Mega Man 


Im Grunde haben alle 8-Bit-Abenteuer von Cap- 
coms früherem Vorzeigehelden den Ruf, enorm 
schwer und fordernd zu sein. Gegen den ersten 
Teil machen die Nachfolger aber keinen Stich in 
Sachen Unerbittlichkeit. Ein Passwort-System für 
bestimmte Spielabschnitte fehlt und Passagen mit 
verschwindenden Plattformen über tödlichen Ab- 
gründen kosten auch erfahrene Spieler das letzte 
Fitzelchen Verstand. 
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Alien: Isolation: Wenn du mich siehst, dann bist du mausetot — SEGA .%, 


und Creative Assembly setzen auf den plötzlichen Bildschirmtod. 
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den Joystick nach vorne drücken, 
der Rest läuft automatisch ab." 


Der Schnitter lauert überall 
Und wo wir schon mal bei Spielen 
aus anderen Genres sind: Das Ele- 
ment des Scheiterns ist nicht für 
Gruselspiele reserviert, Rollenspiele 
wie Dark Souls spielen ebenfalls da- 
mit und stellen den Gamer vor eine 
scheinbar unlósbare Aufgabe: Der 
Tod ist hier unser ständiger Beglei- 
ter, das Sterben in Serie wird zum 
tragenden Spielelement. Etwa in- 
dem wir nach dem Ableben zum Ort 
unseres Scheiterns zurückkehren 
müssen, um dort unsere Habselig- 
keiten und sogar die zum Zeitpunkt 
des Todes mitgeführten Erfahrungs- 
punkte wieder aufzusammeln. 
Lords of the Fallen geht noch ei- 
nen Schritt weiter: Indem wir Rück- 
setzpunkte nicht aktivieren und so 
auf volles Risiko gehen, kónnen wir 
bei den folgenden Gefechten safti- 


ge Erfahrungsboni kassieren. Die 
Auseinandersetzungen sind zwar 
nicht ganz so knackig geraten wie 
in From Softwares Fantasy-Zweige- 
spann, aber die Anleihen beim ja- 
panischen Vorbild lassen sich nicht 
übersehen. Behábige, wuchtige Ge- 
fechte, bei denen jeder Treffer und 
jedes Abwehrmanóver sitzen muss 
— dieses Bild dominiert auch in dem 
deutschen Genre-Schwergewicht. 
Ein glühender Verehrer der 
Souls-Serie ist der bekannte You- 
tuber und Blogger Fabian Anderer 
alias „Rainer Schauder“ aus Mainz. 
Der fiebert bereits seit dem PS3- 
exklusiven Demon’s Souls jedem 
vergleichbaren Brutalo-Output der 
Japaner entgegen: „Normalerwei- 
se leidet bei japanischen Rollen- 
spielen und Action-Adventures die 
Atmosphäre unter einer Unzahl 
von Tutorial-Boxen. Das vermittelt 
mir immer so ein ungutes ‚Hallo, 
du befindest dich in einem Video- 
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spiel! Drücke "Back", um in dein In- 
ventar zu wechseln'-Gefühl. Dark 
Souls dagegen verkauft mich nicht 
für blód, sondern bietet ein leicht 
zu verstehendes, aber dabei auch 
extrem forderndes Grundgerüst, in 
das mansich prima einarbeiten und 
an dem man kontinuierlich wach- 
sen kann. Man wird kommentarlos 
in eine Welt voller Gefahren gewor- 
fen und ist zum Ausprobieren ge- 
zwungen — was sich sehr stark auf 
die Lernkurve auswirkt. Der Spieler 
wird hier nicht nur durch das Aufle- 
veln besser, auch die eigenen, ans 
Gamepad gebundenen und moto- 
rischen Fáhigkeiten werden gestei- 
gert. Ehe man sich versieht, pran- 
gert man bei jedem Versagen nicht 
mehr den hohen Schwierigkeits- 
grad, sondern vielmehr das eigene, 
in diesem Moment wohl nicht aus- 
reichende Kónnen an." 


Echte Gefühle 

Obwohl Anderer nicht nur beinharte 
Kost genießt, so gehört er dennoch 
zu den klaren Befürwortern einer 
zünftigen Herausforderung: „Natür- 
lich eignen sich Videospiele auch für 
das geistige Abschalten nach einem 
anstrengenden Arbeitstag, aber hin 
und wieder möchte man sich doch 
einer echten Herausforderung stel- 
len! Wenn in den letzten Jahren im 
Zusammenhang mit Spielen von ei- 
ner emotionalen Erfahrung gespro- 
chen wurde, dann ging es dabei 
meist um Story und Atmosphäre. Ich 
habe das Gefühl, als würden wir all 
diese Geschichten heute überwie- 
gend durch ihr Skript beziehungs- 
weise die audiovisuelle Präsentation 
erleben und nicht mehr über unse- 
re eigenen Fähigkeiten. Dabei geht 
es doch angeblich darum, ‚mitten- 
drin‘ zu sein! Schwere Spiele dage- 
gen bieten eine ganz andere Per- 
spektive auf das Gamedesign und 
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Cheaten muss nicht immer aus Tastenkombinationen wie IDDQD 
bestehen - sogar richtige Technik kommt zum Einsatz. 


Nicht jeder will von seinem Spiel gefordert werden, bis der Geduldsfaden reißt und das 
Spielsystem aus dem Fenster fliegt. Aus dem Wunsch nach einer Erleichterung des Spiel- 
erlebnisses sind schon früh allerlei professionelle Mogel-Maßnahmen entstanden: Zur Zeit 
der Cartridge-Konsolen waren es spezielle Mogel-Module wie z. B. Game Genie, die wie 
ein Adapter zwischen Spiel sowie Cartridge gestöpselt wurden, um dann menügestützt 
Cheats zu aktivieren. Auf einmal verfügte der Held über mehr Lebensenergie, war un- 
verwundbar oder hatte Zugriff auf alle Waffen. Ebenfalls üblich war die Möglichkeit, 

von Anfang an zwischen allen Levels des Spiels hin und her springen zu dürfen. 

Mit dem Ende der Modul-Ara übernahmen schließlich solche Trick-Karten den 

Job, die beim sonst ungenutzten Parallel-Slot auf der Rückseite der ersten 

PlayStation Anschluss gefunden haben. Später wurden Boot-CDs und Mogel- 
Memory-Karten Standard, darunter die bekannten „Xploder“-Lösungen 

vom britischen Hersteller Fire International. Dessen Codes überschrieben 

die Speicherzellen im RAM der Hardware (Random-Access Memory, auf 

Deutsch: „Direktzugriffsspeicher“), um sie dann durch eine eigene zu er- 

setzen und damit den jeweils gewünschten Trick-Effekt zu erreichen. Paral- 

lel dazu entstand bereits auf EGA- und VGA-gestützten PCs der Trend, mithilfe 

von Editoren die Speicher-Listings von Spielen auszulesen, dort die entsprechenden 
Werte zu finden (zum Beispiel die Lebensenergie der Helden) und dann zu frisieren. Noch 
heute benutzen gestresste PC-Gamer hierfür sogenannte Trainer. Programme" 


dessen Wahrnehmung - abseits von 
aktuellen Trends und der Frage, was 
denn von modernen Spielen eigent- 
lich erwartet wird. Ein Titel wie Ninja 
Gaiden für die Xbox zum Beispiel ist 
weder offen noch komplex, hat kei- 
ne fesselnde Story und auch keine 
realistische Darstellung. Dennoch 
konnten mich hier zwei Schlagtasten 
und ein knackiger Schwierigkeits- 
grad elf Stunden lang an die Couch 
fesseln. Gerade weil kein hohes Maß 
an Übung oder Kontrolle notwendig 
ist, um diese Steuerung zu beherr- 
schen. Solche Titel sind das zeit- 
gemäße Pendant zu den Spielen, 
mit denen ich früher aufgewachsen 
bin“, meint der 33-jährige From-Fan. 
„Und wie man sieht, funktioniert das 
noch heute ganz gut“, ergänzt er. 
Allerdings glaubt längst nicht je- 
der Spieleprofi, dass der durch Dark 
Souls und Co. losgetretene Trend 
ewig halten wird. Andreas von Lepel: 
„Ich halte das nur für eine flüchtige 
Randerscheinung, der Trend geht 


ZA 
Bildschirmtod mit System: Verstorbene Helden sind in Titeln der Fire 
Emblem-Reihe für immer futsch. Ausnahme; Die 3DS-Episode Awakening. 
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eher weiter in Richtung frustations- 
freies, dafür aber bombastischeres 
Spielerlebnis.“ Hier will von Lepel 
auch weiterhin eine Zunahme erken- 
nen: „Spiele werden im Durchschnitt 
noch immer einfacher. Sie sind heu- 
te zum gewöhnlichen Konsumgut 
geworden und Kinder beziehungs- 
weise Jugendliche sind nun mal oft 
hirnlosen Konsum gewöhnt. Sie hän- 
gen stundenlang vor Youtube-Vi- 
deos, dem Fernseher, der Konsole 
und verkonsumieren ihre Lebens- 
zeit. Da fehlt dann häufig einfach der 
Biss und Ehrgeiz, um sich einer grö- 
Вегеп Herausforderung zu stellen. 
Und warum auch? Inzwischen gibt 
es so viele Spiele umsonst, dass man 
sich mit keinem mehr länger ausei- 
nandersetzen muss. In den Achtzi- 
gern dagegen hatten wir vergleichs- 
weise sehr wenige Titel, die mussten 
schon eine Weile vorhalten. Und so 
kam es, dass ich stundenlang auf 
dem C64 Snokie von Sunsoft ge- 
spielt habe, nur um spáter meinen 


~~ 


— en ! 
PS3-Exklusivtitel: Demon's Souls, der Wegbereiter 
von Dark Souls, entstand mit Sony-Finanzspritze. 


Freunden den perfekten Run vorfüh- 
ren zu können. Ganz ohne Youtube 
oder Twitch. Tja, das Ding selber 
lässt sich in gerade mal anderthalb 
Minuten komplett durchspielen. 
Doch bis man so weit ist und jeden 
Sprung pixelgenau mit perfektem Ti- 
ming und unter extremem Zeitdruck 
hinbekommt ... bis dahin vergehen 
Wochen des Trainings!“ 


Alles Geschmackssache 

Lepel bevorzugt heute noch immer 
den Kick der Herausforderung: „Der 
klare Vorteil eines harten Spiels 
ist das gnadenlose Hochgefühl, es 
geschafft zu haben. Je härter der 
Boss, desto größer der Erfolgskick. 
Aber das ist natürlich nichts für je- 
den. Nur eine Minderheit mag es, 
so hart zu sich selbst zu sein“, ver- 
mutet der heutige App-Entwickler. 
Als Spieldesigner weiß er außer- 
dem, dass es nicht ganz einfach ist, 
die ideale Herausforderung zu ge- 
stalten: „Einen Titel zu entwickeln, 
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Die Rückkehr 
Pixel-Kult 


Aus alt mach neu — warum Klassiker zu zitieren gerade in ist. 


Wer am eigenen Leib erfahren will, wie sich die harten Hits von anno dazumal angefühlt ha- 
ben, der muss nicht zwangsläufig zu Emulatoren greifen oder Retro-Börsen besuchen: Indie- 
Titel wie Shovel Knight von Yacht Club Games orientieren sich nicht nur visuell an der guten 
alten Zeit, auch spielerisch bedienen sie sich bei den Klassikern. Oder práziser: Sie fühlen 
Sich so an, wie wir die Genre-Opas im Gedáchtnis haben. Shovel Knight zum Beispiel bedient 
Sich überdeutlich bei Oldtimern wie Capcoms Ducktales oder Hudsons Wonder Boy-Reihe. 
Doch wer die zitierten Klassiker anfasst und mit der Hommage vergleicht, der wird über- 
rascht: Die „Originale“ fassen sich heute längst nicht mehr so gut an wie in der Erinnerung, 
Shovel Knight ist seinen Vorbildern inzwischen weit überlegen. Und genau das zeichnet einen 
guten Indie-Hit im Retro-Look auch aus: Er zitiert nicht die leibhaftigen Klassiker, sondern 
vielmehr unsere Erinnerung daran. Shovel Knight ist bisher nur für Nintendo-Konsolen und 


PC erháltlich, soll aber noch dieses Jahr auch für Playstation-Systeme erscheinen. 


der ‚hart aber fair‘ ist... das ist eine 
schwierige Gratwanderung. Einfach 
mehr Gegner oder Fallen einzubau- 
en, das ist einfach, aber kaum fair. 
Supereasy und knackschwer? Bei- 
de Extreme sind recht einfach um- 
zusetzen, schwierig wird’s für den 
Designer im Bereich dazwischen. 
Ein einfacher Ausweg ist es, ver- 


schiedene Schwierigkeitsstufen 
einzubauen, aber damit machen es 
sich die Gamedesigner heute auch 
oft zu einfach.“ 

Fabian Anderer denkt ebenfalls, 
dass unterschiedliche Schwierig- 
keitsgrade nicht der Weisheit letz- 
ter Schluss sein können: „Zum ei- 
nen verbirgt sich dahinter natürlich 
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E Triple-A-Trend? Auch beim Blockbuster Assassin's Creed: 
Unity wurde der Schwierigkeitsgrad merklich angezogen. 
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ein wirtschaftlicher Aspekt. Mit 
verstellbaren Schwierigkeitsgra- 
den will man eine möglichst große 
Käuferschaft erreichen. Auf der an- 
deren Seite ist das aber auch eine 
praktische Möglichkeit, um un- 
ausgeglichenes Gameplay zu ka- 
schieren. Ich für meinen Teil wäh- 
le meistens ‚Normal‘ Und das in 
der Hoffnung, dass der Entwickler 
seine Herausforderung ursprüng- 
lich auf diesem Niveau konzipiert 
hat. Gerade heute widmen sich 
die Konsumenten von Videospie- 
len ja immer mehr unterschiedli- 
chen Interessengebieten. Dadurch 
ist die Chance auf ein sehr selekti- 
ves Spielerlebnis ja wichtiger denn 
je. Doch die Vorstellung, dass ein 
Spiel theoretisch jedem gefallen 
muss, die halte ich nicht für um- 
setzbar. Vor diesem Hintergrund 
bewundere ich besonders solche 
Firmen, die noch immer auf einen 
statischen Schwierigkeitsgrad set- 


zen — wie zum Beispiel bei Ninten- 
do der Fall. Ein Super Mario oder 
Donkey Kong Country sind sicher 
nicht leicht, aber noch heute bei- 
Ben sich die Fans willig durch." 


Die richtigen Stellschrauben 

Wie man dafür sorgt, dass ein Ti- 
tel entweder besonders hart be- 
ziehungsweise leicht ist oder den 
schmalen Grat dazwischen be- 
schreitet, das wollen wir von Mark 
Liebold wissen. Der ehemalige 
fun.generation-Chefredakteur ist 
heute Producer bei dem deutschen 
Spielestudio Yager Development. 
Vor einigen Jahren haben die Ber- 
liner mit ihrem hollywoodreifen An- 
tikriegs-Aufruf Spec Ops: The Line 
(über 2K veróffentlicht) für Aufse- 
hen gesorgt, momentan arbeiten 
sie neben Dead Island 2 an dem 
spacigen Spektakel Dreadnought. 
Das gehórt zu den wenigen Spie- 
len „Made in Germany", die auch 
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in den USA für Aufsehen sorgen: 
Epische Gefechte zwischen behä- 
bigen, gigantischen Raumkreuzern 
schlagen in der Trucker- und Road- 
movie-Nation wohl eine besondere 
Saite an. 

„Jedes Spiel hat in der Regel zig 
Stellschrauben, um den Schwie- 
rigkeitsgrad zu bestimmen", meint 
der Dreadnought-Produzent. „Teilt 
man mehr oder weniger Schaden 
aus? Kónnen Gegner mehr oder 
weniger Schaden aushalten? Gibt 
es mehr oder weniger Ressourcen, 
um Gegenstánde bauen zu kón- 
nen? Damit ein Spiel nicht unfair 
wirkt, müssen all diese Mechanis- 
men gut aufeinander abgestimmt 
sein. Damit diese Balance stimmt, 
braucht es aber nicht nur erfahre- 
ne Designer, sondern auch frühes 
Feedback von unabhängigen Tes- 
tern. Und natürlich genug Zeit, um 
deren Ergebnisse ins Spiel zu im- 
plementieren, erneut zu testen und 
dann wieder anzupassen. Dieser 
Iterations-Prozess kann mitunter 
aufwendig sein. Und je nachdem, 
wie wichtig ein gut ausbalancierter 
Schwierigkeitsgrad ist, steht dem 
Entwickler dafür mehr oder weni- 
ger Zeit zur Verfügung." 

Liebold selber hat seine Spiele 
gerne knackig: „Für mich liegt der 
Reiz an herausfordernden Spie- 
len darin, die Mechanismen wirk- 
lich zu verstehen und zu meistern. 
Háufig ist es nicht direkt offen- 
sichtlich, wie sich diese gegensei- 
tig beeinflussen beziehungsweise 
voneinander abhángig sind. Oder 
wann es an der richtigen Zeit ist, 
den richtigen Button zu drücken. 
Hángt man an einer Stelle fest, 
nur um dann herauszufinden, dass 
man mit einer Waffe einen be- 
stimmten Abstand halten muss, 
um mehr Schaden auszuteilen, 
dann ist das unheimlich befriedi- 
gend. Man fühlt sich dann so, als 
hátte man das Spiel überlistet. Bei 
Titeln, die von Anfang an darauf 
getrimmt wurden, besonders her- 
ausfordernd zu sein, ist das bereits 
in der DNA des Games enthalten. 
Ob ein Spiel derartige Erfahrungen 
über eine Regulierung des Schwie- 
rigkeitsgrades erreichen kann, 
hängt vom Gamedesign und vom 
Einzelfall ab. Manche Titel las- 
sen so etwas zu, manche nicht ... 
und wieder andere würden es zwar 
gerne, scheitern aber bei diesem 
Versuch und erscheinen dadurch 
unfair." 
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Keine Zock-Zeit für Papa 
All unsere Gespráchspartner sind 
erfahrene Spieler, die mit 8-Bit und 
16-Bit in das Hobby und háufig be- 
reits in die Spielebranche einge- 
stiegen sind. Trotzdem hat heute 
nicht jeder von ihnen noch immer 
die Nerven, sich einer Herausfor- 
derung wie in seiner Jugend zu 
stellen. Einer Herausforderung wie 
Dark Souls. Markus Wilding zum 
Beispiel hat bereits zu den Zeiten 
von Super Nintendo und Co. PR für 
Spiele gemacht — nicht umsonst 
wurde der Profi schon vor Jahren 
von seinem Brótchengeber 2K mit- 
samt Kind und Kegel von Deutsch- 
land nach England „abgezogen“, 
um von dort aus als „Senior Direc- 
tor“ internationale PR-Angelegen- 
heiten zu dirigieren. Noch immer 
ist Wilding auch privat ein Spiele- 
fan — allerdings mit eingeschránk- 
tem Zeitbudget, denn außer um 
seinen Job muss sich der 41-jäh- 
rige Familienvater um gleich zwei 
Kinder kümmern. 

„Ach, was habe ich mich ur- 
sprünglich auf Dark Souls gefreut", 
gesteht er uns. „Endlich mal wie- 
der ein Spiel für Gamer! Knochen- 
hart, wie früher! Das ist doch ge- 
nau das Richtige für jemanden wie 
mich, der bei The Bard's Tale noch 
mit Karopapier die Dungeons kar- 
tografiert hat. Also habe ich sogar 
vorbestellt, doch die Ernüchterung 
war dann riesengroß: Nach gera- 
de mal zwei Stunden habe ich das 
Ding in die Ecke gepfeffert. Das 
war 2011 und in diesem Moment 
wurde mir endgültig klar, dass ich 
Games nicht mehr der Herausfor- 
derung wegen spiele, sondern nur 
noch unterhalten werden will. Ich 
habe eine fantastische Frau, groß- 
artige Kinder, einen tollen Job ... 
und somit nur sehr begrenzt Zeit 
für mein Hobby Videospiele. Und 
diese Zeit möchte ich eben nicht 
damit verbringen, zum fünften Mal 
in Folge an demselben Endgeg- 
ner zu scheitern! Das mag für eine 
kleine, aber laute Kernzielgruppe 
ganz großartig sein. Und ich gön- 
ne es jedem, nachts um drei Uhr 
den Schweiß vom Gamepad zu wi- 
schen und von sich sagen zu kön- 
nen, Diablo 3 auch auf „Master“ 
durchgespielt zu haben. Ich dage- 
gen stelle den Schwierigkeitsgrad 
von The Last of Us gemütlich auf 
„Easy“ und genieße die Abenteuer 
von Joel und Ellie in dem Wissen, 
in absehbarer Zeit auch die Credits 
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ablaufen zu sehen. Spiele wie Dark 
Souls oder Legend of Grimrock 
haben auch heute noch ihre Da- 
seinsberechtigung. Nur sollte man 
nicht vergessen, dass das Durch- 
schnittsalter der Videospieler in- 
zwischen die Dreißig überschritten 
hat und man somit nicht auf allzu 
gewaltige Verkaufszahlen hoffen 
sollte. Es sei denn, man baut al- 
ternativ einen Schwierigkeitsgrad 
für alte Sácke ein. Dann spiele ich 
auch gerne Dark Souls 3! 

Damit widerlegt Wilding die 
allgemeine Annahme, dass Spie- 
le wie Dark Souls vor allem von 
solchen Spielern verehrt werden, 
die bereits während der Pixel-Ara 
Schwert beziehungsweise virtuelle 
Laser-Wumme gezückt haben. Tat- 
sáchlich scheint es hier vor allem 
einen Zusammenhang zwischen 
der zur Verfügung stehenden Frei- 
zeit und dem Wunsch nach Her- 
ausforderung zu geben. Oder ge- 
nauer: Wer bereits vom Leben 
selber genug herausgefordert ist, 
der sucht im Spiel eher nach Ab- 
lenkung als nach Aufregung. 

Dass die Zielgruppe trotzdem 
groB genug ist, das belegen die 
Verkaufszahlen: Das erste Dark 


Ganz schón schwer: Freeze für iOS und Android ist ei 


knobellastiger Geschicklichkeitstest von Frozen Gun Sech pe Ч A 


Souls hat sich bis heute system- 
übergreifend knapp Ober drei 
Millionen Mal verkauft, Teil 2 im- 
merhin noch 2,5 Millionen Mal. 
Áhnliche Zahlen gibt's von der 
Bethesda-Front: Тһе Evil Within 
ist über drei Millionen Mal über 
die Ladentheke gegangen. Der 
klare Verlierer der ,,Neuen Hár- 
te" ist Creative Assemblys Ali- 
en: Isolation, das es systemüber- 
greifend noch nicht mal auf eine 
runde Million gebracht und den 
Alien-Namen damit — zumindest 
was Spiele betrifft — wohl endgül- 
tig beerdigt hat. Damit steht es in- 
ternational allerdings noch immer 
besser da als Deck 13s Lords of 
the Fallen, das sich noch immer 
darum bemüht, die Halbe-Millio- 
nen-Marke anzukratzen. Das lásst 
sich schwerlich mit den Zahlen 
von echten Blockbustern verglei- 
chen, doch für einen kleinen Ent- 
wickler kann die Rechnung aufge- 
hen, wenn er klug kalkuliert und 
die angepeilte Nische zielsicher 
bedient. Genauso zielsicher wie 
wir bei Dark Souls unseren Zwei- 
hánder ins untote Gegnerfleisch 
versenken. Zack. Treffer. Sitzt. 

BPF 
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Immer mehr Spiele erscheinen als Download-Version, immer ófter müssen 
Teil 2 Updates und DLCs heruntergeladen werden. In unserem mehrteiligen 
Special beleuchten wir das Playstation Network, kurz: PSN. 


a Die besten PS3-Spiele 
Auch Sonys dritte Konsolengeneration bietet jede Menge Hits. 


Beyond Good & Evil HD 


Ach, Beyond Good & Evil, was haben wir mit 
dir schon alles durchgemacht: Nachdem РЕ 
дег erste Teil von Kritikern gelobt wurde, 
Sich aber schlecht verkaufte, war eine Fort- 
setzung unwahrscheinlich. Angekündigt 
wurde sie dann dennoch, schwebt aber 

seit vielen Jahren im Veróffentlichungs- 
Nirwana. Dabei wollen wir unbedingt mehr 
haben von dieser Verschwórungsgeschich- 
te rund um die Protagonistin Jade und ihren 
schweinischen Begleiter Pey'j und noch 
weiter in die Gameplay-Mischung aus Ac- 
tion- und Stealth-Einlagen eintauchen! Im- == 
merhin können wir den Erstlingin HD noch — 
schöner erleben als jemals zuvor. 2 


Hersteller 
Ubisoft 
Preis 
9,99 Furo 
Altersfreigabe 
22 ab 12 Jahren 
Downloadgröße 
ca. 1,5 GByte 


= 


Fat Princess 


Ernsthafte Strategie-Titel gibt's genug — Fat 
Princess stellt euch stattdessen vor die Auf- 
gabe, den titelgebenden Wonneproppen in 
der Rolle mutiger Krieger vor einer feindlichen 


Armee zu beschützen. Das gelingt euch unter ad 
anderem, indem ihr die royale Roulade so lan- Preis 

ge füttert, bis sie zu schwer wird, um effektiv 

entführt zu werden. Während die Echtzeit- 7127 | Altersfreigabe 
Strategie-Gefechte alleine schon jede Menge | 1-2 ab 16 Jahren 
Spaß machen, kommt vor allem im Online- X jo | Downloadgröße 
Mehrspieler-Modus für bis zu 32 Reckenrich- ^ ЭШ 4 ca. 365 MByte 


tig Laune auf. Es leben die Kalorien! 


Hersteller 
Playdead 
Preis 
12,99 Euro 
Altersfreigabe 
ab 16 Jahren 
Downloadgröße 
ca. 93 MByte 


Magic 2014 - Duels of the Planeswalkers 


Nehmen wir uns einen Moment und schwelgen 
wir in Erinnerungen: damals, auf dem Schulhof, 
als Magic: The Gathering gerade voll in Mode war 
und derjenige das coolste Kind war, der das bes- 
te Kartendeck zusammengestellt hatte. Auf 
der Playstation erhalten die strategischen 
Karten-Gefechte dank Millionen anderer 
Spieler, mit denen man sich messen kann, 
eine völlig neue Dimension. Dank eines 
umfangreichen Tutorials ist man schneller 
im Spiel drin als jemals zuvor — braucht aber 
immer noch genauso lange wie früher, um es 
schlussendlich wirklich zu meistern. 


Limbo 


Wir sind inzwischen in einer Zeit angekommen, 
in der die meisten Menschen Videospiele als 
Kunst ansehen. Damit einhergehend wird das 
alte Credo, dass Spiele vor allem Spaß machen sollten, infrage 
gestellt. Limbo ist ein Beispiel für einen solchen Titel, der aufgrund 
der düsteren, verstórenden Atmospháre und der melancholischen 
Geschichte rund um die Reise eines Jungen durch den Limbus neue 
Wege bestreitet. Aber keine Sorge: Dank einiger kniffliger Rätsel und 
Physik-Spielereien steckt auch genug Spiel in dem Titel. Nicht nur 
Pessimisten sollten dieses Meisterwerk ausprobieren. 


Hersteller 


t am 4 q Wizards of the 
4 | Coast 
B Preis 
"` d All 7,99 Euro 


Altersfreigabe 
ab 6 Jahren 
Downloadgröße 
ca. 950 MByte 
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d | ersten affe e Wa hat Telltale ein e S 
The Walking: Dead та naffen, das seinesgleichen T Das mehr wie ein Interaktiver m auf- 


е Adventure basiert auf der gleichnamigen Comic-S erzählt jedoc 
ene Geschichte. Hier schlüpft ihr in die Haut des Sti 
nmitten der ausbrechenden Zombie-Apokalypse des kleinen N 
lentine annimmt. Der Spieler trifft immer wieder auf weitere Überlebende 
und ist dazu gezwungen, weitreichende und un- 
angenehme Entscheidungen zu fällen. Ein 
Meisterwerk der PSN-Geschichte. 


Hersteller 
Telltale 

Preis 

19,99 Euro 
Altersfreigabe 
ab 18 Jahren 
Downloadgröße 
3,8 GByte 


Back to the Future 


Die Entwicklung fand noch vor der Genre-Renaissance durch The Walking Dead 
statt, sodass sich der auf den Zurück in die Zukunft-Filmen basierende Titel noch 
wie ein typisches Adventure spielt. Während das Spielprinzip also altbekannt ist, 
weiß das Spiel vor allem mit seiner Atmosphäre zu überzeugen. Die Handlung 
setzt sechs Monate nach dem Ende des dritten Films ein und bietet neben allerlei 
Anspielungen auf die Vorlage und Auftritten von bekannten Charakteren auch die 
Originalmusik, die jeden Filmnerd sofort nostalgisch werden 
lässt. Back to the Future ist sicherlich kein Meisterwerk, Fans 
der Vorlage werden jedoch ihre Freude haben. 


Hersteller 
Telltale 
Preis 
19,99 Euro 
Altersfreigabe 
ab 18 Jahren 
: d Downloadgröße 
s 13 Se 
4 FR р 


Hersteller 
Telltale 


Preis 
14,99 Euro 


Altersfreigabe 
ab 18 Jahren 


The Wolf Among Us bret 


Nach dem Erfolg von The Walking Dead widmete sich Telltale mit The Wolf Among Us einem 
Herzensprojekt. In der Vorgeschichte zur Comic-Reihe Fables verkörpert man Sheriff Bigby 
Wolf, der einem Serienkiller auf den Fersen ist. Der Mörder hat es hierbei auf die in einer 
Gemeinde New Yorks lebenden Márchengestalten abgesehen, was der ehemals große böse 
Wolf natürlich nicht auf sich sitzen lassen kann. Die Geschichte ist spannend und wen- 
dungsreich erzáhlt und glánzt mit einem tollen Comic-Stil, der an das Film-noir-Genre erin- 
nert. Wie schon die Zombie-Reihe ist aber auch The Wolf Among Us mehr Film als Spiel. 


Hersteller 
Telltale 
Preis 
19,99 Euro 
Altersfreigabe 
ab 6 Jahren 
Downloadgröße 
1 GByte 


Tales of Monkey Island 


Als Telltale damals ankündigte, einen fünften k 
Teil der berühmten Adventure-Reihe zu entwi- 
ckeln, war die Freude groß. Das Studio hatte sich 
schlieBlich zuvor mit seinen (ebenfalls empfeh- 
lenswerten) Spielen zu Sam & Max einen Namen 
im Genre gemacht. Das Wiedersehen mit so 
ikonischen Figuren wie dem Möchtegern-Piraten 
Guybrush Threepwood und seinem dämönischen 
Gegenspieler LeChuck fiel jedoch ein kleines biss- 
chen ernüchternd aus. Der Charme, der Abwechs- 
lungsreichtum und die Kreativitát der Rätsel fallen 
vor allem im Vergleich mit den ersten drei Monkey 
Island-Teilen etwas ab. Der Humor der Vorlage 
wurde aber gut eingefangen und die engagierten 
Sprecher sind famos. Trotz einiger Macken ist der 
Nostalgie Faktor also sehr hoch. 


play^ 83 


magazin play“ 


Dust 514 


Destiny versprach zum Release ein verknüpftes Shooter-Erlebnis mit starken MMOG-Elementen, 
konnte dieses Versprechen aber nur bedingt einlösen. Dust 514 geht diesbezüglich eher in die 
richtige Richtung: Angesiedelt in der Spielwelt des PC-Titels Eve Online und in mehreren Punkten 
direkt mit dem MMORPG verbunden, begebt ihr euch mit bis zu 31 ande- 
ren Spielern auf die diversen Planeten der Spielwelt in die Schlacht und 
verbessert euren Helden durch neue Waffen und Ausrüstungsteile. Wer 
will, schlieBt sich zudem mit anderen Weltraum-Helden zusammen und 
versucht, die Kontrolle über Siedlungen auf den Planeten zu erlangen. 


Hersteller 
CCP Games 
Preis 

9.99 Euro 
Altersfreigabe 
=| ab 16 Jahren 


SS Pa Ducktales 
Zë l we Remastered 


Altersfreigabe - ^ 
ab 6 Jahren р» Es ist immer fraglich, ob ein altes Spiel 
Downloadgröße : { sich wirklich gut gehalten hat oder ob man 
ca. 643 MByte ү | Р =" die tatsächliche Qualität lediglich nostal- 
р gisch verklárt. Das NES-Ducktales bewies = 
in der Remastered-Version, dass der Titel B ra | d 
definitiv auch heute noch ordentlich 
was zu bieten hat. Grafisch generalüber- Der Schöpfer des Puzzle-Jump&Runs forderte Spieler öffentlich auf, 
holt, aber bezüglich des Gameplays nur sein Werk ohne eine Komplettlósung durchzuspielen. Aufgrund des ex- 
vorsichtig überarbeitet, überzeugt der trem kniffligen Schwierigkeitsgrades erwies sich diese Bitte jedoch für 
2D-Hüpfer dank des gelungenen Levelde- viele Fans als nicht einlósbar. Dabei lohnt sich der Aufwand, denn die 
signs, des knackigen Schwierigkeitsgrads herausfordernden, aber ungemein kreativen Rätsel des Spiels überra- 
und zahlreicher kreativer Ideen. Übrigens schen immer wieder, und wenn man sie gelöst hat, ist die Befriedigung 
holte man für das Remake die Sprecher gewaltig. Vor allem das Zurückspul-Feature, dessen 
der Ducktales-Fernsehserie ins Tonstudio genauer Funktionsweise in den verschiedenen Levels Hothead Games 
— das nennen wir mal Fan-Service! jeweils ein anderes Prinzip zugrunde liegt, sorgt Preis 
für einige herausragende Momente: Mal spult man 9,99 Euro 
Gegner mit zurück, mal schafft man einen Klon von Altersfreigabe 
sich selbst und mal muss man Objekte während des | ab Jahren 


Street Fighter 3 Ze a Есті 
Third Strike Online Edition 


So wie manch anderes Fighting Game, das gegen Ende der 90er-Jahre auf den Markt kam, ging Hersteller 
auch Street Fighter 3 an den großen Spielermassen vorbei, da sich die 2D-Prügler in den Jahren Capcom 


Hersteller 


zuvor einfach verausgabt hatten. Erst Е - Preis 

mit Street Fighter 4 stand das Genre - i 4 or 14,99 Euro 
wieder im Rampenlicht der groBen " SS E "be Altersfreigabe 
Showbühne. Eine prima Gelegenheit ` : Ҷ | ab 12 Jahren 


für Capcom, die finale Version von _ : Downloadgröße 
Street Fighter 3 namens Third Strike ein 704 MByte 
weiteres Mal in den Ring zu schicken. 
Die Online-Edition lässt das Grundspiel 
dabei unangetastet, erweitert es je- 
doch um eine Internet-Anbindung und 
mehrere optionale Grafikfilter. Third 
Strike spielt sich weitaus schneller und 
offensiver als sein Nachfolger und ist 
definitiv einen Blick wert. 
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The Swapper 


Das hübsche 2D-Puzzlespiel überzeugt als düstere Alternative zu Braid: In The Swap- 
per seid ihr auf einer verlassenen Raumstation unterwegs, wo ihr zur Abwechslung 


mal keine Gegner wegballern müsst, sondern euch einzig und allein 
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Motorstorm 3D Hift 


Die Motorstorm-Reihe konnte zwar nie den Beliebtheitsgrad manch 
anderer Rennspielserien auf den Playstation-Konsolen erreichen, hat 
sich aber seit dem ersten Teil von 2006 trotzdem eine treue Fanbasis 
aufgebaut. Bei dem PSN-exklusiven 3D Rift handelt es sich um eine 
Auskopplung des zweiten Teils Pacific Rift: Anstatt in Mehrspieler- 
Rennen dürft ihr nur alleine ran. Zudem sind nur zehn Rennstrecken 
und eine Auswahl der Fahrzeuge des Originalspiels enthalten. Neben 
dem kleinen Preis hat der Offroad-Racer trotz der Einschránkun- 
gen allerdings noch eine andere Qualitát, die für ihn spricht: Um 

die damals recht frisch eingeführte stereoskopische 3D-Funktion 
der PS3 zu pushen, verpassten die Entwickler der Hersteller 
Quasi-Demo einen 3D-Modus, der die Vorzüge des Sony 
Features auf beeindruckende Weise vor Augen führ- | preis 

te: Durch den zusätzlichen Tiefeneffekt bekamen die | 9,99 Euro 
unterhaltsamen Rennen eine völlig neue Dimension 
verpasst, die sich als ein tatsächlicher Mehrwert of- 
fenbarte. Klar, so gut wie das Hauptspiel ist's nicht, 
aber ein gelungener Spaß für zwischendurch. 


Altersfreigabe 
ab 12 Jahren 
Downloadgröße 
ca. 1,4 GByte 


Hersteller 
Facepalm Games 
Preis 

15 Euro 
Altersfreigabe 
Ab 6 Jahren 
Downloadgröße 
392 MB 


mit cleveren Knobeleien beschäftigt. Der Clou daran: Ihr könnt bis 
zu drei Klone eures Helden erschaffen, die eure Bewegungen exakt 
nachahmen. So müsst ihr mit euren Kopien zum Beispiel Schalter 
betätigen oder Kisten verschieben. Die fünf Stunden Spielzeit verge- 
hen dank kluger Sci-Fi-Story und toller Atmosphäre wie im Fluge. 


R H n Hersteller 

a | Sony 

Preis 

12,99 Euro 
Altersfreigabe 
ab 12 Jahren 
Downloadgröße 
ca. 2 GByte 


Das Playstation Network hat sich im Laufe der Jahre zur 
ersten Anlaufstätte für außergewöhnliche 2D-Titel mit einem 
Hang zur Melancholie entwickelt. Rain gehört definitiv mit zu 
den ungewöhnlichsten: In Gestalt eines kleinen Jungen fin- 
det ihr euch auf den verregneten Straßen einer fiktiven Stadt 


Okami HD 


Hersteller \ 5, 
Capcom d © 4 
Preis t 
13,99 Euro 
Altersfreigabe 
ab 12 Jahren 
Downloadgröße | 
ca. 6,2 GByte 


Eine der größten Sünden der PS2-Ära ist es, dass Okami nie die Auf- 
merksamkeit bekam, die es verdient hätte. Dank des einzigartigen, 
von The Legend of Zelda inspirierten Grafikstils, eines Zeichen- 
Features, aber trotzdem eigenständigen Gameplays und der von 
japanischen Sagen und Märchen inspirierten Spielwelt ist es ein 
Abenteuer wie kein anderes. Darum bitten wir diejenigen, die den 
Titel noch nie gespielt haben: Gebt der HD-Version eine Chance! Sie 
ist nicht nur einen Zacken hübscher als das Original, sondern bietet 
sogar optionalen Move-Support. Los, downloaden! 


wieder und müsst feststellen, dass ihr auf einmal unsichtbar 
seid; nur die durch den Regen geschaffene Silhouette errät, wo ihr euch auf 
dem Bildschirm befindet. Diesen Umstand müsst ihr nutzen, um Gegner aus- 
zutricksen und zahlreiche Rätsel zu lösen. Auch wenn das Gameplay durch- 
aus Spaß macht, ist es primär die Atmosphäre, die Rain auszeichnet. 


Velocity Ultra 


Kaum ein Genre trennte zu 8- und 16-Bit-Zeiten unter den Actionspielern die Spreu vom Weizen derart wie jenes der Shoot 
"ет Ups: Nur wer über beinahe übermenschliche Reflexe verfügte, konnte beeindruckende Highscores aufstellen. Da neue 
Genre-Vertreter heute eher selten geworden sind, freuen wir uns, wenn sie so gut sind wie Velocity und die leicht verbes- 
ur serte Neuauflage namens 

Velocity Ultra: Das klassische 
Shooter-Gameplay wird durch 
die Fáhigkeit angereichert, 
eurer Schiff durch den Raum 
zu teleportieren, um gegneri- 
schen Geschossen auszuwei- 
chen. Dadurch erge- 
ben sich vóllig neue 
spielerische Móglich- 
keiten. In Verbindung 
mit unterhaltsamen 
Schalter-Puzzles sorgt 
das für ein einzigarti- 
ges Spielerlebnis. 


Hersteller 
Curve Digital 
Preis 

7,99 Euro 
Altersfreigabe 

B ab 12 Jahren 
Downloadgröße 
ca. 416 MByte 
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From Dust 


Gute Gótterspiele à la Populous sind heutzutage selten geworden — da ist es umso schó- 
ner, dass Ubisoft mit From Dust einen faszinierenden Genre-Ableger geschaffen hat! In 
dem kleinen, aber feinen Download-Titel schlüpft ihr in die Rolle einer Gottheit, die nur 
eine Aufgabe verfolgt: Aus der Vogelperspektive müsst ihr Level für Level dafür sorgen, dass 
eure Männlein und Weiblein ein magisches Portal erreichen. Dazu baut ihr aber keine Ge- 
bäude und Kämpfe gibt es auch nicht — stattdessen verformt ihr die Landschaft einfach nach 
euren Wünschen und ebnet eurem Volk so einen sicheren Pfad in die Freiheit. Dank einer auf- 
wendigen Physik-Simulation könnt ihr zum Beispiel Wüstensand aufheben und ihn an anderer 
Stelle auftürmen, um so vielleicht einen tiefen Abgrund aufzufüllen, einen Fluss umzuleiten 
oder eine Brücke zu bauen. Mit Wasser kónnt ihr dagegen glühende Lava erkalten lassen, so 
lassen sich Schutzwálle und Plattformen erzeugen. Hinzu kommen noch ein paar Gótterzau- 
ber, mit denen ihr beispielsweise die Dórfer eures Volks vor gewaltigen Tsu- 
namis abschirmen kónnt. Dank der simplen Steuerung geht das prima von Hersteller 


der Hand und die beeindruckende Technik sorgt dafür, dass sich Wasser, Ubisoft 

Sand und Lava überraschend realistisch verhalten. Leider fehlt es dem Spiel жәй 
insgesamt an Tiefgang. Hat man die Grundzüge erst mal verinnerlicht, gibt Altersfreigabe 
es nicht mehr viel zu lernen. Die Levels sind zwar cool designt, aber auch ab 6 Jahren 
schnell durchgespielt — nach etwa sechs Stunden ist Schluss. Trotzdem: ein | pownloadgröße 
originelles, spaßiges Strategie-Experiment! 929 MByte 


Hersteller 
Hohokum im 

Preis 
Hohokum ist eines dieser seltsamen Spiele, die garantiert nicht den 12,99 Euro 


Massengeschmack treffen und die man nur schwer beschreiben kann. Es | Altersfreigabe 
ist aber auch eines der Spiele, die ihre Daseinsberechtigung haben, weil | @ OJahren ` 
es einfach so vollkommen anders ist und damit durchaus zu faszinieren AM 
weiß. Eine richtige Handlung gibt es nicht, Hohokum erzählt keine Ge- ‚7 byte 
schichte, es ist vielmehr eine Erfahrung. Man übernimmt die Rolle eines wurmähnlichen 
Geschöpfes, das man aus der 2D-Perspektive durch die abgedreht gestalteten Levels 
bewegt. Wer wir sind und warum wir uns überhaupt durch diesen von sphärischen Klän- 
gen unterlegten LSD-Trip bewegen sollten, wird uns nicht gesagt. Hohokum setzt voraus, 
dass wir selbst herausfinden, was zu tun ist. In vielen Momenten gelingt dies auch gut. 
So durchschaut man schnell, dass man sich mit ähnlichen Lebewesen verbünden kann, 
während man monsterartige Geschöpfe besser meiden sollte. In einigen nicht so selbst- 
erklärenden Szenen tritt man jedoch auf der Stelle und wünscht sich zumindest etwas 
Feedback vom Spiel. Das ist auch insofern ärgerlich, da der Titel spielerisch etwas mager 
ausfällt und eher von seinen optischen und akustischen Reizen lebt. Wer gerne mal über 
den berühmten Tellerrand blickt und künstlerische Ansätze wertzuschätzen weiß, wird 
auch an diesem ungewöhnlichen Titel seine Freude haben. 


Brothers: А lale of Two Sons Ge 


Prei 
Ausgerechnet der schwedische Shooter-Spezialist - qe FX z 7 2 CIEN 15 un 
Starbreeze (u. a. Riddick: Escape from Butcher B = 3 ЖОМ”). Үс ҚОЗЫ | Altersfreigabe 
Bay) lieferte mit Brothers eines der bewegendsten р . Х E" ] X Й ab 12 Jahren 


Spielerlebnisse der letzten Jahre. Das Adventure і „ — Us. ЖОҒАРЫ Downloadgröße 
erzählt die rührende Geschichte zweier Brüder, 3 S н " 
die ein márchenhaftes Fantasy-Reich bereisen, 

um Medizin für ihren schwer verletzten Vater 
aufzutreiben. Ein wunderschöner Soundtrack und 
eindringliche Bilder sorgen dabei für schwermütige 
Stimmung und transportieren die gelungene Story 
auch ganz ohne Dialoge — in Brothers wird námlich 
kein einziges Wort gesprochen! Doch das Spiel ist 
nicht nur ein stilistischer Volltreffer, es überrascht 
auch mit einem ungewöhnlichen Konzept: Ihr 
steuert nämlich beide Brüder gleichzeitig, einen 
mit dem linken und einen mit dem rechten Ana- 
logstick. Einen Koop-Modus gibt es dagegen nicht, 
ihr müsst also ganz allein dafür sorgen, dass beide 
Brüder zusammenarbeiten. Das mutige Geschwis- 
terpaar muss Schalterrätsel knacken, waghalsige 
Kletterpartien überstehen, vor Monstern flüchten, 
düstere Wälder erkunden, in Minen hinabsteigen 
und vieles mehr - das Spiel ist vollgepackt mit 
abwechslungsreichen, malerischen Szenerien 

und langweilt zu keiner Sekunde. Da stört es auch 
nicht, dass dieses fesselnde Märchen für Erwach- 
sene schon nach vier Stunden vorbei ist. Kleiner 
Tipp: Taschentücher bereithalten! 
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4 HD & Resident Evil Code: Veronica X 


N 


Das würde man bei Capcom heutzutage wohl nicht mehr so machen: Bevor Resident Evil 4 (links) in der Fassung, wie wir es 
heute kennen, das Licht der Welt erblickte, brauchte der japanische Entwickler mehrere Anläufe, denn immer wieder war man 
mit dem Spiel entweder nicht zufrieden oder es unterschied sich zu sehr von seinen Vorgángern. Einer dieser Versuche sollte 
sogar zu einer komplett neuen Reihe führen, die heute den Namen Devil May Cry trägt. Die Geschichte nahm Anfang 2005 
aber ein glückliches Ende und stellte nichts anderes als einen Meilenstein des Action- und Horror-Genres dar. Resident Evil 

4 hievte die Reihe nicht nur auf die spielerisch náchste Ebene, sondern beeinflusste auch alle danach erschienenen Third- 
Person-Shooter maßgeblich. Nur wenige Jahre zuvor erschien mit Resident Evil Code: Veronica X (rechts) 
zwar ebenfalls ein in 3D gegossener Titel, Kamera und Steuerung orientierten sich aber weiterhin am zuvor 
bewährten Spieldesign. Seit 2014 ist Code: Veronica X in Deutschland nicht mehr indiziert und darf ebenso 
wie Resident Evil 2 und Resident Evil 3: Nemesis von 16-jáhrigen Deutschen erworben werden. 


Hersteller 
Capcom 
Preis 
19,99 Euro 
Altersfreigabe 
ab 16 Jahren 
H Downloadgröße 
4,6 GByte 


| Hersteller 
Capcom 


Preis 
19,99 Euro 
Altersfreigabe 


Pixeljunk Shooter 2 =" Bomberman Ultra 


Preis 

Lasst euch vom Namen dieses Spiels nicht in die Irre führen: Pixeljunk 7,99 Euro Egal ob NES, Dreamcast oder Playstation 3: Bomberman geht einfach 
Shooter 2 ist alles andere als virtueller Pixel-Müll. Іп dem Mix aus Arcade- | Altersfreigabe immer! Sofern man das Spielprinzip gut umsetzt und keine scheuß- 
Shooter und Puzzle gilt es, natürlichen Hindernissen wie Lava, Wasser keine Angabe - lichen Experimente wie Bomberman: Act Zero wagt. Ein Glück, dass 
oder anderen Flüssigkeiten auszuweichen. Diese sind physikalisch sowohl en Bomberman Ultra weit von solchen Fehlversuchen entfernt ist und sich 
korrekt umgesetzt als auch fantastisch ins Leveldesign eingebunden, so- уе stattdessen auf das geniale Multiplayer-Gameplay іп bunter Optik kon- 
dass Pixeljunk Shooter 2 auch Jahre später immer noch ein kleines Highlight darstellt. zentriert. Richtig spaBig wird es, wenn acht Spieler gleichzeitig versu- 
Ins Höhlenlabyrinth dürft ihr euch auch kooperativ wagen, allerdings nur offline. chen, sich Feuer untern Hintern zu machen. Das funktioniert natürlich 


nach wie vor nur im Offline-Modus. 


GREIF 
yur 


[| Hersteller 
"Hudson Soft 


Altersfreigabe 

ab 6 Jahren 

Downloadgröße 
d 70 MByte 


e. 1 | Hersteller 
Söldner-X 2: Final Prototype Se 
Preis 
Die schlechte Nachricht zuerst: Nach nicht einmal einer knappen Stunde bekommt ihr in Söldner-X | 9,99 Euro 


2: Final Prototype schon den Abspann zu Gesicht. Das ist selbst für einen Arcade-Shooter in bester | Altersfreigabe 
R-Type-Manier nicht gerade viel, da ihr kurz zuvor knappe zehn Euro hingelatzt habt. Wie es sich ab 12 Jahren 
en aber für Downloadgröße 

i Titel dieses | 1,5 GByte 
Genres 
gehört, lockt Final Prototype 
mit Bonus-Stages, Challen- 
ges und der Jagd nach dem 
Highscore immer wieder ins 
Raumschiff-Dock. Viele In- 
novationen solltet ihr nicht 
erwarten, dafür aber ein 
rundum klassisch gehalte- 
nes Weltraum-Geballer, das 
seinen gerade mal durch- 
schnittlichen Vorgänger klar 
hinter sich lässt. 


Hersteller 
Double Fine 


Preis 
12,99 Euro 


Altersfreigabe 
ab 12 Jahren 


Downloadgröße 


The Gave Br 


Dass Ron Gilbert, auf dessen Konto unter anderem Adventure- 
Meilensteine wie Maniac Mansion, The Secret of Monkey Island 
oder Day of the Tentacle gehen, auch dem Genre des Jump A 
Runs nicht abgeneigt ist, stellte er 2013 mit The Cave eindrucks- 
voll unter Beweis. Aus sieben spielerisch wie charakterlich grund- 
legend verschiedenen Figuren müsst ihr insgesamt drei davon 
sicher durch die namensgebende Hóhle dirigieren, welche jeder- 
zeit eure Handlungen und Aktionen bissig-humorvoll kommentiert 
und somit für jede Menge Lacher sorgt. 
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Die besten PS-Vita-Spiele 


Für Sonys zweites Handheld stehen im PSN zahlreiche Perlen zur Verfügung! 


Muramasa Rebirth А 


Bei dem ausgezeichneten Vita-Titel Muramasa Rebirth handelt es sich um eine 

erweiterte Umsetzung des Wii-Spiels Muramasa: The Demon Blade (2009). Die 

handgezeichnete 2D-Optik versprüht dabei unglaublich viel Fernost-Atmo- 

spháre, doch der Spielablauf ist auch nicht ohne: Entweder als mánnlicher 

S Ninja oder als weibliche Kunoichi erlebt ihr ein actionreiches Schwertkampf- 
> 


Abenteuer. In den USA ist Muramasa Rebirth als Modul-Version erschienen, 
hierzulande könnt ihr das geniale Spiel ausschließlich im PSN erwerben! 


A 


Hersteller 


ж Aksys Games 
sA Preis 
24,99 Euro 


“A.3 oe Altersfreigahe 
S аһ 12 Jahren 
ET Downloadgröße 
5 


oine Mora 


Die detailverliebte 2,5-D-Grafik des Sidescroll-Shoot-'em-Ups Sine Mora läuft auch auf der PS Vita 
extrem flüssig, selbst wenn auf dem Bildschirm zahllose gegnerische Geschosse zu sehen sind. 
Eine hervorragend funktionierende Zeitlupenfunktion entschärft auf Knopfdruck heikle Spielsituati- 
onen und ermöglicht es, elegant durch die wenigen Lücken des gegnerischen Kugelhagels zu navi- 
gieren. Im Spielverlauf erlangt ihr Zugriff auf weitere Spezialfähigkeiten und ihr dürft beispielsweise 
die Zeit ein Stückchen zurückspulen oder mit einem Schild den Feindbeschuss reflektieren. 


|! ІШІ d 
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Hersteller 
Digital Reality 


Preis 
9,99 Euro 
Altersfreigabe 

m 


"m T / 4 4 Hotline Miami 


675 MByte 
Der Action-Titel Hotline Miami erinnert an die 


Hersteller 


ersten Ableger der GTA-Serie, denn der recht Devolver Digital 
brutale Spielablauf wird wie bei den Rockstar- Preis 
Klassikern aus der Vogelperspektive präsentiert. | 9,99 Euro 
M ind /ero Im Game übernehmt ihr die Rolle eines namen- Altersfreigabe 
losen Anti-Helden, der sich ohne Rücksicht auf ab 18 Jahren 
Das Rollenspiel Mind Zero weist Ähnlichkeiten zur Persona-Reihe auf und ist in Europa lediglich als digitale Version Verluste durch die Unterwelt eines alternati- Downloadgröße 
ven Miamis im Jahre 1989 ballert. Der harsche 790 MByte 


im PSN erhältlich, während der Titel in Japan und den USA auch auf Modul veröffentlicht wurde. Wer auf japanische 


Rollenspiele steht, der wird auf jeden Schwierigkeitsgrad sorgt stellenweise für etwas 

Fall seinen Spaß mit der umfangrei- Frust, dennoch kann man sich dem abgedrehten Bildschirmge- 
chen Mixtur aus Dungeon Crawler und schehen kaum entziehen. Da bei einem Neustart eines Levels die 
Visual Novel haben. Das Kampfsystem auffindbaren Gegenstände frisch verteilt werden, gibt es keinen 
ist rundenbasiert und bietet neben dem „perfekten“ Weg durchs Spiel. Es lohnt sich, die Laufrouten der 
Einsatz von Attacken und Items auch Gegner zu studieren und sich eine entsprechende Vorgehenswei- 
die Möglichkeit, den Hersteller se zurechtzulegen. Die klasse Vita-Steuerung ermöglicht es übri- 
Feinden eure „Minds“ Aksys Games gens, Gegner per Touchscreen zu markieren. Außerdem wirkt die 
entgegenzuschicken. Preis Oldschool-Optik auf dem Sony-Handheld äußerst stimmig. 


Schóne Optik und eine 29,99 Euro 
ordentliche musikali- Altersfreigabe 
| sche Untermalungtun | nicht geprüft 
ein Übriges und sorgen | Downloadgröße 
für klasse Atmosphäre. 1,3 GByte 


88 play* 


Murasaki Paby 


In Murasaki Baby sollt ihr ein kleines Mádchen durch eine albtraumhafte Welt füh- 
ren, um letzendlich die Mami des namensgebenden Babys aufzuspüren. Das seltsam 
aussehende Mädchen wird indirekt gesteuert, indem man es per Touchscreen packt 
und anschließend durch die Gegend zerrt. Dabei müsst ihr stets auf den Luftballon 
der Kleinen aufpassen, denn dieser symbolisiert die Lebensenergie des Mádchens. 
Allerdings wird der Lufballon von allerlei Gefahren wie Stacheln, Windbóen oder gar 
geöffneten Sicherheitsklammern bedroht. Außerdem dürft ihr mit dem Back-Touch- 
pad zwischen verschiedenen Welten umschalten, um diverse Rätsel zu lösen. 


Hersteller 
Sony 
Preis 
9,99 Euro 
Altersfreigabe 
ab 6 Jahren 
Downloadgröße 
320 MByte 


Der motivierende Titel Gravity 
Crash Ultra gleicht gängigen Twin- 
Stick-Shootern wie Geometry Wars. 
Allerdings gibt es einen entschei- 
denden Unterschied, denn bei 
Gravity Crash Ultra тегті ständig 
die Schwerkraft an eurem kleinen 
Raumschiff: Wer demnach nicht 
gegenlenkt, kracht gegen Hinder- 
nisse und Levelbegrenzungen. Das 
Ziel des Spiels ist, gestrandete 
Kameraden zu retten und die High- 
score-Ranglisten zu stürmen. 


Hersteller 
Llamasoft Tx K Hersteller 


Wi 


Gravity Crash Ultra 


Hersteller 
Just Add Water 
Preis 

6,99 Euro 
Altersfreigabe 
nicht geprüft 
Downloadgröße 
89 MByte 


Preis Devolver Digital 
6,99 Euro Verantwortlich für die Entstehung von 7xK war Jeff L ft vers Preis 
Altersfreigabe | Minter mit seinem Entwicklerstudio Llamasoft, das u ra u se rs m 8,99 Euro 
nicht geprüft vor vielen Jahren auch das grandiose Tempest 2000 Das extrem stylishe Actionspiel Luftrausers steht auch für die PS3 ж Altersfreigabe 
Downloadgröße | entwickelt hat. Das Spielprinzip ist einfach: Jeder Level zur Verfügung, doch die Optik des Games wirkt auf der PS Vita a” ab 12 Jahren 
шнур besteht aus einer Linienkonstruktion (Web) mit unter- besonders stimmig. Im Spielverlauf dürft ihr auf eine Reihe von 22 Downloadgröße 
schiedlichen Bahnen. Auf diesen „Schienen“ kommen wendigen Kampfflugzeugen zurückgreifen, die jeweils über unter- Ger ee 

euch zahllose Gegner entgegen, während ihr zwischen den Bah- schiedliche Eigenschaften verfügen. Zusätzlich könnt ihr die Flieger ө 

nen hin und her wechseln müsst, um alle Feinde rechtzeitig zu vor jeder Mission mit einer neuen Kombination an Waffensystemen i947 , ж 

treffen, bevor sie das untere Ende der Konstruktion erreichen. ausstatten, um die insgesamt 100 Levels im Spiel zu meistern. 


Die Atelier-Serie 
Atelier Rorona Plus: The Alchemist of Arland 


Atelier Rorona war das erste PS3-Spiel von Entwickler Gust, das im September 2010 auf den Markt kam. Damals 
war die Grafik auf PS2-Niveau, das Gameplay sperrig und die Charaktermodelle waren plump. Doch glücklicher- 
weise wurde ein gelungenes Remake unter dem Titel Atelier Rorona Plus (auch für PS Vita) veróffentlicht. Die 
Runderneuerung beinhaltet frische 3D-Modelle, einige Bonusinhalte und zahlreiche Komfortfunktionen. Wer die 
Atelier-Serie chronologisch korrekt spielen móchte, sollte sich an die hier prásentierte Reihenfolge halten. 


Atelier Totori Plus: The Adventurer of Arland 


Die Atelier-Spiele üben einen einzigartigen Reiz aus und sind in Japan unheimlich beliebt. Hauptgrund dafür sind 
nicht die knapp bekleideten Mádchen im Schulalter, die stándig in der Serie auftauchen. Vielmehr sorgt ein tief- 
gängiges Alchemie-System für Spielspaß ohne Ende, denn sämtliche Items und jedes Stückchen Ausrüstung wird 
mithilfe der besagten Alchemie selbst hergestellt. Die P/us-Variante von The Adventurer of Arland ist hierzulande 
ausschlieBlich im PSN verfügbar, wáhrend in Japan selbstverstándlich auch eine Verkaufsversion existiert. 


Atelier Meruru Plus: The Apprentice of Arland | | E. T. 


In The Apprentice of Arland übernehmt ihr die Rolle der jungen Prinzessin Meruru, die innerhalb von nur drei Jah- de 
ren und mithilfe der Kunst der Alchemie das verschlafene Kónigreich Arls in eine florierende Nation verwandeln 
soll. Der ganze Aufwand hat nur einen Grund: Prinzessin Meruru will ihrem Vater, dem König von Ars, lediglich be- 
weisen, dass sie sich ihren Lebenstraum erfüllen und ein selbststándiges Leben als Alchemistin führen kann. Fans 
der Reihe freuen sich über viele Detailverbesserungen und das Comeback einiger bekannter Charaktere. 


Atelier Ayesha Plus: The Alchemist of Dusk 


Wie in den anderen Atelier-Spielen geht es auch in The Alchemist of Dusk darum, eine riesige Welt zu erkunden, 
um in den abwechslungsreichen Gebieten Rohstoffe zu sammeln und rundenbasierte Kämpfe auszufechten. Die 
gefundenen oder erbeuteten Gegenstände dürft ihr in einer Alchemie-Werkstatt miteinander vermischen, um per 
Synthese neue Items herzustellen. Dabei schlüpft ihr in die Rolle der jungen Ayesha, die sich auf der Suche nach 
ihrer kleinen Schwester Nio befindet und gleichzeitig die Geheimnisse der Alchemie enträtseln soll. 


Preis 

jeweils 39,99 Euro 
"ee Altersfreigabe 
ЭЯ ab 6 Jahren 


— 
LE T C Downloadgröße 
>| jeweils 3 GByte 
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einer Pinkel: „Spielerisch und technisch 


sind di PS2- 
Die Jagd nach fetten Combos und der alberne Нито 


otivieren auch heute noch 


Die Hits der 
Trendsport-Ara 


In unserem Rückblick widmen wir uns der goldenen Zeit der Skate-, Surf- und BMX-Games. 


Der Aufstieg und 
Fall des Trendsport-Genres lásst 
sich am Beispiel von Tony Hawk's 
Pro Skater eigentlich ganz ein- 
fach beschreiben — Phase 1: Halb- 


Neversoft 


wegs realitátsnahes Skaten, coo- 
ler Soundtrack, SpielspaB. Phase 
2: Übertriebene Kombos, cooler 
Soundtrack, Spielspaß. Phase 3: 
Überflüssige Features, bescheuer- 


Das kalifornische Entwicklerstudio mit dem Glubschauge im Logo produzierte 
auch abseits der Tony Hawk's Pro Skater-Reihe einige echte Hits. 


нта 


Das 1994 gegründete Studio hatte 
in seiner Anfangszeit des Öfteren mit 
finanziellen Problemen zu kämpfen. 
Erst 1997 stellte sich der Erfolg ein, als 
die Entwickler dafür engagiert wurden, 
Shinys Shooter MDK auf die Playstation 
zu bringen. Kurz darauf gingen sie eine 
Partnerschaft mit Activision ein, für die 
sie das Actionspiel Apocalypse entwi- 
ckelten, bevor sie im folgenden Jahr den 
| ersten Teil der Tony Hawk-Reihe liefer- 
ten. Das Spiel war so erfolgreich, dass 
Activision das Studio aufkaufte und es 


bis 2007 die Reihe fortführen ließ. Zudem entwickelte 
Neversoft 1999 Spider-Man und 2004 das Wes- 


tern-Open-World-Spiel GUN. 
2007 übernahm das Studio 
ab dem dritten Serienteil 
die Leitung der Guitar Hero- 
Reihe. Die einst erfolgreiche 
Serie wurde mittlerweile 
eingestampft und das Ent- 
wicklerstudio Ende letzten 
Jahres geschlossen. 


90 | 04.2015 | play* 


tes Plastikbrett, Tod der Serie. Ende 
dieses Jahres soll die Skate-Reihe 
allerdings ein Reboot bekommen, 
das sich angeblich auf die einstigen 
Stärken besinnt. Grund genug also, 
die Glanzzeit des Genres noch ein- 
mal etwas genauer zu betrachten 
— und das ganz ohne bescheuertes 
Plastikbrett. Versprochen. 


Bretter, die die Welt bedeuten 
Der kommerzielle Siegeszug der 
Trendsportspiele begann natürlich 


schon auf der ersten Playstation 
mit Titeln wie Thrasher: Skate & 
Destroy und vor allem Tony Hawk’s 
Skateboarding sowie dem Nachfol- 
ger Tony Hawk’s Pro Skater 2. Den 
richtigen Boom erlebte das Genre 
jedoch auf der PS2. 

Das 2001 erschienene Tony 
Hawk’s Pro Skater 3 wird von vielen 
Fans sogar heute noch als das bes- 
te Spiel der Reihe gefeiert. Dabei 
machte der Titel, von der Grafik mal 
abgesehen, nicht viel anders als 


SS nýa — 860 CANNONBALL | 
Maut Held, Serientypisch lassen sich viele Gast-Skater wie Wolverine oder ein 
Obdachloser freispielen. In THPS 3 steigen wir sogar mit Darth Maul aufs Board. 
е ` ? 3 Е ша 
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THPS-Gameplay und brachte es auf verschneite Pisten und eisige Berggipfel 


seine Vorgänger. Wie schon in den 
ersten beiden Serienteilen trickste 
man sich durch die Levels, knackte 
Highscores, sammelte Buchstaben 
ein, die das Wort SKATE ergaben, 
oder suchte nach dem versteckten 
Video-Tape. Das alles wohlgemerkt 
mit einem Zeitlimit von zwei Minu- 
ten im Nacken. Spielerisch wur- 
de die Serie aber durch ein kleines 
Feature entscheidend nach vorne 
gebracht. Mit den neuen Reverts 
ließen sich nämlich Aktionen in der 
Halfpipe direkt mit einem Manual 
verbinden, sodass man viel höhe- 
re Trick-Kombinationen erreichen 
konnte als zuvor. Damit entfernte 
sich die Serie zwar weiter vom Rea- 
lismus, doch der Spielspaß wur- 
de somit noch einmal erhöht. Über 
den serientypisch hervorragenden 
Soundtrack mit Bands wie den Ado- 
lescents oder Motörhead (und ir- 
gendwelchem Hip-Hop-Krempel) 


brauchen wir wohl keine großen 
Worte zu verlieren. 


Aggressive Konkurrenz 

Aufgrund des enormen Erfolges 
der Pro Skater-Spiele entschloss 
sich Activision schon sehr bald, 
das Trendsport-Portfolio zu erwei- 
tern, und brachte Titel wie Shaun 
Palmer's Pro Snowboarder und 
Wakeboarding Unleashed auf den 
Markt. Sämtliche Titel des Pub- 
lishers benutzten in einer mal 
mehr und mal weniger abgeänder- 
ten Form das schon aus den Tony- 
Spielen bekannte Gameplay und 
konnten allesamt mit einer hohen 
Qualität überzeugen. Die Skate- 
board-Reihe war jedoch ganz klar 
das Zugpferd. 

Die vielen Verkäufe blieben 
natürlich auch von anderen Her- 
stellern nicht unbemerkt, die nun 
auch etwas vom finanziell lukrati- 


Von der Skater-Ikone zur Videospiel- 
Legende — der Birdman ist einer der 
erfolgreichsten Sportler aller Zeiten. 


Schon im Alter von 14 Jahren wurde der am 

12. Mai 1968 geborene Anthony Frank Hawk zum 
Skateboard-Profi. Als 25-Jáhriger hatte er bereits 
an 103 Skate-Wettbewerben teilgenommen, von 
denen er 73 gewann. Selbst als der Skate-Boom 
Anfang der 90er-Jahre plötzlich abbrach und die 
Szene quasi tot war, blieb er seinem Sport treu und 
gründete trotz enormer finanzieller Risiken seine 
eigene Skateboard-Firma Birdhouse. Als das Skaten 
gegen Ende des Jahrzehnts wieder modern wurde, 
bescherte ihm seine Firma plötzlich Millionenbeträ- 
ge und er war wieder ein Star. Kurz bevor sich Hawk 
1999 aus kompetitiven Wettbewerben zurückzog, 
landete er bei den X-Games als erster Skater 
überhaupt eine 900-Grad-Drehung in der Halfpipe. 
Dieses gewagte Manöver sowie seine eigene Videospiel-Reihe erhöhten seine Popularität 
erheblich. 2002 unterzeichnete der Birdman einen bis 2015 datierten Vertrag. Ein weiterer 
Teil der Reihe ist bereits für Ende des Jahres angekündigt, dieser рор sein, 


gehen wir davon aus, dass рУ Я len V 


/ 


Quelle: tonyhawk.com 


vision etablieren. Ein besonderer 
Glückstreffer gelang dem mittler- 
weile insolventen Publisher im Au- 
gust 2002 mit Aggressive Inline. Der 
Titel rund um die titelgebende eher 


ven Trendsport-Kuchen abhaben 
wollten. Während Ubisoft beispiels- 
weise mit Sunny Garcia Surfing 
qualitativ ` unterdurchschnittliche 
Schnellschüsse veróffentlichte 


und EA sich mit den SSX-Games 
eine eigene Nische schuf, konnte 
sich Acclaim mit soliden Titeln wie 
Dave Mirra Freestyle BMX auf dem 
Markt als zweite Kraft hinter Acti- 


semicoole Sportart orientierte sich 
zwar klar an den Pro Skater-Spie- 
len der Konkurrenz, erweiterte das 
Gameplay jedoch mit einigen In- 
novationen, die sich nur kurze Zeit 


/ 
ad: Als Konkurrenz zu M Mat Hoffman" 5 Pro BMX schickte Acclai 
Dave Mirra's Freestyle BMX ins ins Rennen. Die Reihe War aber nie mehr als solide 


7Тм T.C 
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Gluckstreffer: Mit Aggressive nline gelang Acclaim ein ein echter Trendsport-Hit. 
‘Der Titel führte einige Innovationen ein, die spáter von THPS 4 kopiert wurden. 
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spáter in den Trendsport-Produkten 
von Activision wiederfinden sollten. 

Die Levels in Aggressive Inline 
waren weitläufiger, Aufgaben hol- 
te man sich nun von verschiede- 
nen, im Gebiet platzierten Auftrag- 
gebern ab und das strenge Zeitlimit 
gab es ebenfalls nicht. Die ver- 
schiedenen Tricks lieBen sich zwar 
genauso ausführen wie beim Bird- 
man, aber auch hier gab es eine 
spielerische Erweiterung. Mit den 
sogenannten Spine Transfers war es 
námlich móglich, flüssig von einer 
Pipe in die dahinter oder daneben 
liegende Rampe zu springen. Flog 
man aus der Halfpipe, konnte man 
Sich so auch abfangen. Das Spielge- 


Die Exoten 


schehen wurde hiermit spürbar run- 
der und einige Genre-Fans meinten 
nun sogar, einen neuen Trendsport- 
Kónig krónen zu müssen. Es gab je- 
doch zwei Dinge, die diese Krónung 
verhinderten: 1. Inline-Skates wer- 
den niemals cooler sein als Skate- 
boards. 2. Gerade mal zwei Mo- 
nate spáter kam Tony Hawk's Pro 
Skater 4 auf den Markt, das die 
alten Machtverháltnisse wiederher- 
stellte. 


Das Imperium schlägt zurück 

Activision ließ das Aufkommen der 
Konkurrenz also nicht lange auf 
sich sitzen und servierte prompt ein 
Spiel, das Aggressive Inline in den 


Ob auf der Straße, im Schnee oder im Ozean - das Trendsport-Genre 
versuchte in seiner Hochzeit, nun wirklich jede Nische zu besetzen. 


| Das mag sich jetzt etwas negativ an- 
hören, doch die Allgegenwärtigkeit 
des Genres trug wohl zu großen Teilen 

| dazu bei, dass die Käufer irgendwann 
von den zahlreichen Trendsport-Titeln 
übersättigt waren. Vor allem Marktfüh- 
rer Activision suchte sich immer neue 
Rand-, Fun- und Extremsportarten, die 
mit dem Namen eines Vorzeige-Athleten 
des jeweiligen Sports auf den Markt 
gebracht wurden. Während man bei 
Shaun Palmer’s Pro Snowboarder und 
Mat Hoffman’s Pro BMX das Pro Skater- 
Spielprinzip weitgehend unangetastet 
lassen konnte, musste das Gameplay 
bei solchen Exoten wie Wakeboarding 
Unleashed featuring Shaun Murray oder 
Kelly Slater’s Pro Surfer (unteres Bild) 
schon mehr auf die jeweilige Sportart 
angepasst werden und erforderte 
vom Spieler etwas Umgewóhnung. Die 
Activision-Titel überzeugten allerdings 
allesamt mit hoher Qualität, was man 
von den Versuchen der Konkurrenz nicht 
behaupten kann. Ubisofts Sunny Garcia 
Surfing (oberes Bild) beispielsweise ist 
nur ein Versuch von vielen, mit einem 
lieblos hingerotzten Spiel etwas vom 
lukrativen Trendsport-Kuchen abzu- 
bekommen. 


Schatten stellte. Technisch waren 
die Pro Skater-Titel ohnehin besser 
aufgestellt als die Acclaim-Produk- 
te und zusátzlich bot der vierte Teil 
nun auch noch die eingeführten In- 
novationen der Konkurrenz. Gerade 
die spielerischen Neuerungen pro- 
fitierten hier noch einmal davon, 
dass das Gameplay um einiges ge- 
schmeidiger lief. Die Animationen 
bei den Spine Transfers waren de- 
nen in Aggressive Inline zum Bei- 
spiel klar überlegen. 

Ebenfalls neu war es, dass man 
die Stat-Points zum Aufleveln der 
Fáhigkeiten nicht mehr einsam- 
meln musste, sondern für abge- 
schlossene Aufgaben erhielt. Stat- 
Points wurden sogar automatisch 
auf andere Skater übertragen, 
wenn man die Spielfigur in der Kar- 
riere wechselte. Außerdem musste 
man nun nicht mehr mit allen Ska- 
tern jeden Level einzeln freispielen. 

Doch so gut Tony Hawk's Pro 
Skater 4 auch war (und auch heu- 
te noch ist), ist es bei Weitem nicht 
fehlerfrei. Nicht nur, dass die spie- 
lerischen Neuerungen, mit denen 
sich die Kombos in ungeahnte Hó- 
hen treiben lieBen, dafür sorgten, 


dass man sich immer weiter vom 
halbwegs realistischen Skaten 
entfernte, kamen obendrein noch 
unpassende und teilweise ein- 
fach bescheuerte Aufgaben hinzu. 
Sich am Schwanz eines Elefanten 
festhalten, während dieser unse- 
rem Skater schlecht animiert vor’s 
Board kackt, ist schon reichlich da- 
neben und hat mit dem Sport rein 
gar nichts zu tun. Einige Fans be- 
zeichnen den Titel deshalb - trotz 
seiner offensichtlichen Qualitäten 
— auch als Anfang vom Ende der 
beliebten Serie, die von nun an im- 
mer wieder überflüssige Features 
und zu viel albernen Quatsch be- 
inhaltete. 


Un(t)ergründliche Features 

Doch kommen wir erst noch ein- 
mal zum Positiven. Während 
sich die Konkurrenz durch einen 
Fahrradausflug ins Porno-Milieu 
selbst ins Abseits manövrierte, er- 
schien im November 2003 mit 
Tony Hawk’s Underground das ers- 
te Spiel der Reihe, das eine echte 
Story-Kampagne bot. Diese war in 
Kapitel unterteilt und erzählte in 
gut vertonten Zwischensequenzen 
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: Tony Hawk's Underground bot zum ten Mal in der | 
Seriengeschichte eine richtige Story, die in Zwischensequenzen erzáhlt wurde 
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die Geschichte eines zuvor іт Edi- 
tor erstellten Skaters, der es zum 
Profi schaffen will. Die Story war 
gleichermaBen unterhaltsam und 
trashig und bot jede Menge Gast- 
auftritte von bekannten Skate- 
board-Profis. Spielerisch bekam 
Underground allerdings zwei Fea- 
tures verpasst, die so unfassbar 
unpassend und hanebüchen sind, 
dass man den damaligen Entwick- 
lern auch heute noch am liebsten 
einen Tritt in den Allerwertesten 
verpassen móchte. 

Wáhrend das eigentliche Game- 
play unangetastet blieb, gesell- 
ten sich nun das Klettern und 
Autofahren hinzu. Das mag sich 
jetzt nicht allzu schlimm anhóren, 
doch die Steuerung war bei beiden 
Features so dermaßen verkorkst, 
dass in diesen Passagen absolut 
kein Spielspaß aufkam — abgese- 
hen davon, dass die jeweiligen Mis- 
sionen stinklangweilig und in einem 
Skateboard-Spiel absolut fehl am 
Platz waren. 


o! 


Neuling: In THUG starte 
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rofi-Vertrag vor. Ist die Stoly iet hoch rel 


„Welcome to Jackass!” 
Underground war natürlich immer 
noch ein richtig gutes Spiel, aber 
man merkte dem Titel einfach an, 
dass die Entwickler die Schwer- 
punkte falsch setzten. Der Nach- 
folger Underground 2 war nämlich 
ebenfalls ein klasse Skate-Spiel, die 
tolle Mechanik wurde jedoch hinter 
einer an die TV-Serie Jackass ange- 
lehnten Comedy-Story versteckt. 
Der Fokus auf das Skaten ging an- 
gesichts platter Gags und vollkom- 
men überdrehter Missionsziele im- 
mer weiter verloren. Auch wenn der 
Verfasser dieser Zeilen den Titel in 
sein schwarzes, pummeliges Herz 
geschlossen hat, kann sogar dieser 
verstehen, warum sich viele Fans 
damals von dem Spiel und der Serie 
allgemein abwandten. 

Das 2005 erschienene Tony 
Hawk’s American Wasteland setzte 
zwar nicht mehr auf Klamauk und 
bot eine miteinander verbundene 
Spielwelt, doch die Story war relativ 
öde, spielerisch gab es eigentlich 


v 
n 


finr mit einem Selbst erstellten Strafe "Skater und arbeitet elich bis Aueinem, IK 
айу geerdet, һайтГ sie in'spateren Teilen immer absurdere Züge an. 


Acclaims Suche nach einer Marktlücke 
führte zu heftigen Kontroversen, aber 
nicht zu Spieleverkáufen. 


Neben Activision etablierte sich bald schon 
Acclaim als zweite GróBe auf dem Trendsport- 
Markt. Aggressive Inline mal ausgenommen, 
überzeugten die Titel des Publishers allerdings 
weniger mit Qualität, vielmehr profitierten sie 
einfach nur von dem Boom des Genres. Die be- 


kannteste Marke von Acclaim, Dave Mirra Free- 
style BMX, war qualitativ solide und verkaufte 
sich auch so. Der geplante dritte Teil der Reihe 
sorgte jedoch für einigen Zündstoff. Aufgrund 
der mangelnden Qualität des Titels entschied 
sich der Publisher dazu, das Spiel mit etlichen 
Sex- und Porno-Anspielungen zu versehen, um so zu verkaufserzielender Publicity zu gelan- 
gen. Dieser Schuss ging jedoch nach hinten los, denn nicht nur die Berichterstattung zum 
Spiel fiel eher schlecht aus, Dave Mirra verklagte Acclaim sogar, da er seinen Namen nicht 
für so einen Schund hergeben wollte. So wurde der Titel schließlich zu BMX XXX abgeändert, 
das sich nicht nur mäßig ver- 

kaufte, sondern in den USA 

nur stark zensiert erschien 


und von einigen Händ- E 


lern sogar komplett 
entertainment, inc. 


4 — (ANGE COLOUR р>» 


aus den Regalen 
verbannt 
wurde. 


nichts Neues und der Titel hatte 
obendrein mit einigen technischen 
Problemen zu kámpfen. 

Doch es kam noch schlimmer: 
Die beiden darauf folgenden Veróf- 
fentlichungen Tony Hawk's Project 
8 und Proving Ground, die schon 
für die nächste Konsolengenera- 
tion erschienen, waren langweilig, 
trist und irgenwie seelenlos. Dám- 
liche Features wie der Hardcore- 
Push und die grauenerregende 
deutsche Synchro gaben den Spie- 
len schlieBlich den Rest. Die Reihe 


SIEGE IM 
STREET-WETTBEWERB! 


hatte sich scheinbar überlebt. Wäh- 
rend Neversoft sich nun der Guitar 
Hero-Serie zuwandte, übernahm ab 
2007 Robomodo die Geschicke des 
virtuellen Tony. Eben jene Entwick- 
ler verbrachen schließlich auch 
diesen Plastikbrett-Rotz namens 
Shred und Ride, mit dem sie gegen 
die Genfer Konventionen verstie- 
Ben. Für den Reboot der Serie wün- 
schen wir uns sehnlich, dass man 
sich wieder auf die einstigen Stär- 
ken besinnt. Von denen hatte die 
Reihe námlich mal jede Menge. CD 


Meinung 


„Einst wie ein Phönix aus der 
Asche, dann wie ein nasser 
Sack. Wird das noch mal was?“ 


Le 
— 
e 


Bis zu American Wasteland habe ich die Tony 
Hawk-Titel abgóttisch geliebt und damit bin ic 


zum MittelmaB. Zu viele Features, zu wenig 
Fokus aufs Wesentliche, Übersáttigung aufgru 
jáhrlicher Releases? Den einen Grund für den 
dergang der Serie gibt es nicht, vielmehr wirk! 


auch vóllig egal, denn gerade die Trendsport- 
bis zum Jahr 2003 sind hervorragend gealtert 


an diesen Spielen sollten sich die Entwickler d 


mit einem geilen Soundtrack! Schwachsinn wi 
Fahrpassagen oder kackende Elefanten brauc 


Reboots auch orientieren: unkomplizierter Spaß 


ж 


uw 
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Serie wirklich lange treu geblieben. Ab Undergound 
entwickelte sich die Reihe langsam, aber sicher 


nd 
Nie- 
en 


hier wohl viele Faktoren zusammen. Das ist aber 


itel 


und sorgen auch heute noch für Spielspaß. Genau 


es 


e 
ht 


nun mal kein Mensch. Einen großen Vorteil ha 
der neue Teil auf jeden Fall: Egal was passiert, 


Bis dahin hóren wir die alten Soundtracks und 
schwelgen in Erinnerungen. 


es 


kann nicht schlimmer werden als Ride oder Shred. 
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Nicht nur Spiele machen Spaß. een st stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Final Fantasy XIV: A Realm Reborn 
Ihe Art of Eorzea - Another Dawn 


Bilder-Flut zu Square Enix’ Online-Rollenspiel — für FF-Anhänger fast schon ein Muss. 


ARTBOOK | Selten zuvor hat die 
Bezeichnung Artbook so sehr zu- 
getroffen wie im Fall von Final 
Fantasy XIV: A Realm Reborn — 
The Art of Eorzea. Eigentlich fehlt 
danach sogar noch der Untertitel 
Another Dawn, aber langsam geht 
uns der Platz aus. Wie dem auch 
sei: Das über 300 Seiten starke 
Buch platzt geradezu aus allen 
Nähten vor lauter Konzeptzeich- 
nungen und Skizzen zu Squares 
Online-Rollenspiel. Thematisch 
wird dabei ebenfalls die gan- 
ze Bandbreite abgedeckt, seien 
es allgemeine Artworks, Charak- 
ter-Konzipierungen, Gegner-Ent- 
würfe, Waffen und Gegenstände, 
Reit- und Haustiere, das Housing 


oder die Spielwelt an sich. Insge- 
samt dürften es locker weit über 
tausend Zeichnungen sein, die 
ihr hier in gedruckter Form vor- 
liegen habt. Dieser Fokus auf die 
Optik ist dann auch der einzige 
Kritikpunkt, der uns aufstößt. Die 
meisten Bilder werden gar nicht 
erläutert, viele nur mit einem 
knappen Einzeiler. Hier hätten 
wir uns etwas mehr Hintergrund- 
informationen seitens der einzel- 
nen Künstler gewünscht — das 
hätte noch einmal deutlich mehr 
zum Schmökern eingeladen. Aber 
auch ohne derartige Text-Infos 
ist der Wälzer eine durchaus loh- 
nenswerte Investition für Fans von 
Final Fantasy XIV: A Realm Reborn 


und dessen Artdesign. Beziehen 
könnt ihr The Art of Eorzea aller- 
dings nicht über den Einzelhan- 
del, sondern aktuell nur über den 
Square-Enix-Store unter http:// 
store.eu.square-enix.com. Dafür 
bietet das ursprünglich nur in Ja- 
pan erschienene Buch zusätzlich 
nun auch englische Texte. Wer 
weder Japanisch noch Englisch 
versteht, sollte auch nicht verza- 
gen, denn wie erwähnt liegt der 
Fokus klar auf den zahlreichen 


Zeichnungen. SL 
Herausgeber Square Enix 
Seitenzahl 304 
Preis 34,99 Euro 


Wraith 


Leise rieselt der Schnee. Und das Blut. Und die Masse an abgehackten Gliedmaßen. 


COMIC | Wäre es nicht schön, wenn 
immer Weihnachten wäre? Man hat 
frei, seine Liebsten um sich, darf 
sich mit Plätzchen, Schokolade 
und Gänsebraten vollfressen und 
im Fernsehen läuft den ganzen Tag 
Stirb Langsam. Wenn Weihnach- 
ten allerdings so ausschaut wie in 
Joe Hills (Sohn von Stephen King) 
Comic-Buch Wraith: Todesfahrt 
ins Christmasland, dann kónnen 
wir gern auf den Feiertag verzich- 
ten. Wraith handelt námlich vom 
namensgebenden Freizeitpark 
Christmasland, in dem es das gan- 
ze Jahr schneit und Zuckerstan- 
gen und Lebkuchen an jeder Ecke 
herumstehen. Leider existiert der 
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Park aber nur in einer surreal-düs- 
teren Parallelwelt und wird bevól- 
kert von mordenden, albtraumhaft 
verzerrten Kindern. Im Pro- und 
Epilog wird die Entstehungsge- 
schichte des Parks erzáhlt und ihr 
erfahrt, was es mit dem Inhaber 
Charlie Manx und seinem schwar- 
zen Rolls-Royce Wraith auf sich 
hat. Im Mittelteil hingegen beglei- 
tet ihr drei entflohene Stráflinge 
und ihre beiden Polizisten-Geiseln 
auf ihrer Reise ins Christmasland. 
Und wenn wir sagen, dass diese 
blutig endet, ist das nicht einmal 
ein Spoiler: Bereits das erste Ka- 
pitel geizt nicht mit brutalen Splat- 
ter-Einlagen. Dennoch überwiegt 


bei Wraith der Psycho-Horror, die 
blutigen Panels verkommen nie 
zu reinem Selbstzweck. Aufer- 
dem trágt dazu der Zeichenstil von 
Charles Paul Wilson bei, der an Lo- 
cke & Key (ebenfalls von Joe Hill) 
erinnert — klasse. Übrigens: Hills 
ebenfalls sehr empfehlenswer- 
ter Roman NOS4A2 setzt die Ge- 
schichte von Charlie Manx und sei- 
nem Albtraumpark fort. Falls ihr 
nach Wraith noch nicht schlecht 


genug tráumt. SL 
Verlag Panini 
Seitenzahl 172 
Preis 19,99 Euro 


Testurteil 
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COMIC | Der Megaband rund 
um den ehemaligen Bucky Bar- 
nes bietet uns zwei abgeschlos- 
sene Geschichten, die sich von 
der Qualität stark unterscheiden. 
Den Anfang macht hierbei die 
Story Electric Ghost, die leider et- 
was durchwachsen ausgefallen 
ist. Die Geschichte über Doppel- 
agenten, geheime Experimente 
und eine unheimliche Macht ist 
zwar durchaus interessant, doch 
sie wirkt auch überfrachtet und 
ist dadurch manchmal etwas ver- 
wirrend. Der simpel gehaltene Zei- 


chenstil dürfte zudem nicht jeden 
Leser überzeugen. Die kantigen 
Figuren passen gut zur Geschich- 
te, aber der Stil spart insbesonde- 
re in den Action-Panels zu sehr mit 
wichtigen Details. Die zweite Story 
namens Der schwere Weg ist her- 
vorragend gelungen. Wir beglei- 
ten hier Nick Fury und Agent Shen 
auf einer actionreichen und span- 
nenden Rettungsmission in einer 
Hydra-Basis, wáhrend der Win- 
ter Soldier Jagd auf sie macht. Die 
Auftritte des frostigen Soldaten 
sind hier etwas rarer gesát, dafür 


ragen sie aber umso mehr heraus 
und verleihen der Geschichte eine 
tolle Dramaturgie. Der Zeichenstil 
ist zwar auch etwas simpler gehal- 
ten als in vielen anderen neueren 
Marvel-Comics, bietet jedoch eini- 
ge Details mehr und gibt der Story 
somit einen moderneren Anstrich. 
Kein Klassiker, jedoch sehr unter- 


haltsam. CD 
Verlag Panini 
Seitenzahl 228 
Preis 24 Euro 


Winter Soldier: Megaband 2 


Zwei neue Abenteuer von Captain Americas áltestem Kumpel 


Halo: Nightfall 


Die von Regie-Legende Ridley Scott produzierte Miniserie erzählt die Halo 5-Vorgeschichte. 


LIMITED SPECIAL EDITION 
HALD 


ETE A LOL 


NJ G 


BLU-RAY | Nachdem der Master 
Chief den Halo-Ring zerstört hat, 
herrscht zwischen den Menschen 
und den Covenant-Aliens ein un- 
sicherer Friede. Als ein Covenant- 
Elite-Kämpfer einen unbekannten 
Wirkstoff auf dem Planeten Sedra 
aussetzt und damit viele Menschen 
tötet, ist es an Agent Jameson Locke 
und seinem Team, dieser Bedro- 
hung ein Ende zu setzen. Die Spur 
führt den Special-Forces-Trupp zu 
einem Bruchstück des Halo-Rings. 
Dort sollen sie den Wirkstoff sicher- 


stellen und dann das Ringfragment 
mit einer Havok-Atombombe in die 
Luft jagen. Natürlich verläuft der 
Einsatz nicht wie geplant und schon 
bald müssen Locke und sein Team 
um ihr Leben kämpfen. Falls euch 
die Story bekannt vorkommt, dann 
ist das nicht verwunderlich. Auch 
wenn Halo: Nightfall jetzt erst als 
vollwertiger Film auf Blu-ray und 
DVD erscheint, ist das ursprünglich 
in Episodenform gehaltene Aben- 
teuer doch schon länger online über 
die Halo-Waypoint-Webseite oder 


als Teil der Master Chief Collection 
für Xbox One erhältlich. Halo: Night- 
fall ist technisch gut gemacht, die 
Story trieft aber geradezu vor Pa- 
thos. Dazu kommt eine uninspirier- 
te deutsche Synchro, die den Ein- 
druck erweckt, dass die Sprecher 
die meiste Zeit keine Ahnung ha- 
ben, was sie da labern. WF 


Laufzeit ca. 100 Minuten 
Extras Featurettes und 
Behind-the-Scenes-Specials 


Testurteil 


Befriedigend 


Mass Effect: 


Geballte Science-Fiction-Action, bis es kracht und Shepard. 


COMIC | Auch der dritte Teil der 
Foundation-Comic-Reihe zu Bio- 
wares Sci-Fi-Serie Mass Effect 
beschäftigt sich mit der überge- 
ordneten Story rund um den be- 
vorstehenden Angriff der Reaper. 
Bekannte Charaktere wie die Kil- 
lerin Rasa aus den ersten beiden 
Comics oder Miranda Lawson ha- 
ben ebenfalls wieder ihren Auftritt. 
Und natürlich ist auch Comman- 
der Shepard allgegenwärtig, wenn 
auch nicht in persönlicher oder gar 
lebender Form (Stichwort: Klone). 
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JEREMY BARLOW TONY PARKER 
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TEIL S5SHEPARDS KLON 


BASIEREND AUF DER BESTSELLER-GAME-REIHE 


Foundation 3 


Während es allerdings beim zweiten 
Teil der Reihe ausreichte, die Video- 
spielvorlagen zu kennen, raten wir 
euch nun auch, die beiden Comic- 
Vorgänger nachzuholen, denn She- 
pards Klon — so der Untertitel des 
dritten Foundation — bezieht sich 
auf viele Ereignisse der beiden Co- 
mic-Prequels. Hinzu kommt, dass 
die Story doch etwas wirr zwischen 
verschiedenen Handlungsebenen 
mit teils völlig unterschiedlichen 
Protagonisten hin und her springt. 
Dadurch kommt kaum ein vernünf- 


tiger Lesefluss auf. Die einzelnen 
Abschnitte der Geschichte sind da- 
für immerhin gut erzählt und auch 
schick gezeichnet. Abgerundet wird 
der Comic-Band übrigens durch 
zwei Kurzgeschichten zu Jeff, dem 
Piloten der Normandy, und zu den 
beiden Spectres Blasto und Ceru- 


lean Star. SL 
Verlag Panini 
Seitenzahl 148 
Preis 16,99 Euro 
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Befriedigend 
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Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 
fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Trophäen #2 
Mir brennt echt die Frage, wann endlich mal LS15 
(Landmaschinen Simulator 15) für die PS4 auf den 
Markt kommt? Oder gibt es das schon zu kaufen? Laut 
letzter Infos, die ich mal gehört habe (schon lange her), 
sollte es Anfang 2015 erhältlich sein. Auf dem PC gibt es 
das Spiel ја schon lange. Habt ihr mehr Infomationen? 
MARCO 


play*: Hallo Marco! Da du wahrscheinlich der einzige 
Käufer bist, sagen wir dir umgehend Bescheid, wenn wir 
etwas wissen. 


Blau gemacht: Da hat unsere Druckerei wohl bei ein 
Paar vereinzelten Heften nicht aufgepasst. Tut uns leid. % 


Allez les bleus! Schon wieder ... 
Liebes play^-Team, 

Blau ist eine schöne Farbe. Der blaue Himmel, das Meer, blau 
machen! Eigentlich kann man doch von Blau gar nicht genug 
bekommen, oder? Na ja, die blauen Flecken, wenn ich mal 
wieder gegen eine Tischkante gelaufen bin, das doch eher 
unerfreuliche Gefühl, am Morgen nach dem Weinfest immer 
noch total blau zu sein, die schmerzenden, blau gefrorenen 
Hände im Winter, wenn ich mal wieder die Handschuhe zu 
Hause vergessen habe ... Okay, das brauche ich dann eher 
nicht! Die Farbe Blau ist auch ein sehr wichtiger Bestandteil 
der play4. Aber auch dort ist zu viel des Guten eher ärgerlich. 


Werdet play*-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playvier 


Vor allem, wenn, wie in diesem Fall, Blau die Weltherrschaft 
an sich reißen will und schon ab Seite 68 alles erobert hat! 
BERND 


play*: Stellvertretend für die Zuschriften drucken wir mal 
deine E-Mail ab, lieber Bernd. Das mit dem Blau geht natür- 
lich gar nicht und Ersatz ist bereits unterwegs. Falls ihr auch 
eine bau? erwischt habt, schickt uns doch bitte eine Mail. 


Wiederspielwert 
Hallo play*, 
erst mal wollte ich euch schreiben, dass ihr die Games nach- 
vollziehbar bewertet — gut so. Ich mag zwar auch beispiels- 
weise GTA 5 und Far Cry 4 und freue mich riesig auf Resident 
Evil — wobei es super wáre, wenn Resident Evil Zero auch als 
HD-Version für PS4 käme -, doch bin ich vor allem ein großer 
RPG- und Strategiespiel-Fan. Die Spieldauer und der Wieder- 
spielwert sind für mich meistens besonders wichtig, weshalb 
ich euch fragen wollte, ob ihr sowas nicht etwas „auffälliger“ 
platzieren könntet? Mir ist aber auch klar, dass es z. B. bei FIFA 
etwas schwierig wäre. War ja nur so ‘ne Idee. 
P.S.: Bei eurer letzten Ausgabe entdeckte ich nicht einen 
einzigen Leserbrief. Es wäre schade, wenn das wegfiele. 
MAURICE 


play^: Hallo Maurice, erst einmal danke für das Lob! Was 
deine Frage angeht: Du bist nicht der Erste, der so etwas 
vorschlágt, weswegen wir das immer mal wieder diskutieren. 
Das Problem ist eben, dass ein derartiger Standard-Punkt 
in unserem Testkasten eben bei sehr vielen Spielen nicht 
vernünftig auswertbar wäre. Zum Beispiel bei F/FA, wie du 
schon sagtest, aber auch bei allen anderen Sportspielen, 
bei vielen Indietiteln, bei Puzzlespielen und so weiter und 
so fort. Daher verzichten wir auf ein Testkasten-Element 
und versuchen eher, die Informationen bezüglich Wieder- 
spielwert und Spieldauer im Fließtext unterzubringen. Und 
was deine Befürchtung angeht: Keine Angst, die Leserbrie- 
fe bleiben. Im Dezember bekamen wir aber tatsáchlich nur 
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eine einzige vernünftige Zuschrift und mussten die Seiten 
so schweren Herzens weglassen. Das hat sich im neuen Jahr 
glücklicherweise wieder geändert, nicht zuletzt dank dir! 


Kettenbrief 


Servus Chewbacca ... ahhh... Sascha, 

zu Weihnachten sowie vorab zum nahenden 30sten hat mir 
meine wunderbare Frau ein PS4-GTA5-Bundle geschenkt. 
Wie du an meinem Alter erkennst, gehöre ich zu den älteren 
Zockersemestern und als solches wuchs ich stets mit kom- 
petenter Kaufberatung in Printform auf. Die Playzone ist mir 
zu PS1/PS2-Zeiten stets in guter Erinnerung geblieben und 
auch die ein oder andere play? hat den Weg mit mir auf den 
Porzellanthron geschafft. Trotz oder gerade wegen des Inter- 
nets und seiner erschlagenden Informationsflut. Also los zum 
nächsten Kiosk und direkt die play* 01/15 abgegriffen. 

Erst mal Honig ums Maul: Ich finde das play*-Team sehr sympa- 
thisch, nicht zuletzt wegen eures Humors! Ebenjener fehlt mir 
bei den meisten Fabrikaten eurer Konkurrenz. Dabei nehmt 
ihr kein Blatt vor den Mund. Das kommt im ersten Moment 
manchmal überraschend heftig, doch unterm Strich kommt 
dieser Humor (bei mir) super an! Die Fotostory zum Lesertreff 
fand ich köstlich, aber auch solch kleine Gags wie 2. B. Marcos 
versteckte Bildunterschrift im , Was kommt 2015?"-Special 
oder Seitenhiebe auf Uwes prähistorisches Alter. Darüber hi- 
naus habt ihr eine flotte, unterhaltsame Schreibe, ohne dass 
ich mich schnell wie bei Stiftung Warentest gelangweilt fühle. 
Eure Specials im Magazin-Teil sind originell, interessant und 
gut aufbereitet. „Vik in Japan" ist für Japanophile wie mich ein 
wahres Kleinod (auch wenn Wolfgang jetzt die Hände überm 
Kopf zusammenschlägt). Die Beilage zu GTA 5 find ich super 
und sie hilft mir sehr dabei, die 100% zu erreichen. Mehr da- 
von! Generell fánde ich mehr Spieletipps im Heft super! 

Nun zur (hoffentlich konstruktiven und sachlichen) Kritik ... 
[Anm. d. Red.: An dieser Stelle müssen wir den Brief leider aus 
Platzgründen abbrechen. Schade drum.] ALESSANDRO 


play^: Danke für das Lob! 


play‘ DER REDAKTIONS-PODCAST 


Februar 2015 — Zweieinhalb Stunden. Nein, das ist nicht die Spielzeit des náchsten 
Call of Duty, sondern die Laufzeit unseres Podcasts #147. Dabei reden Peter, 
Geburtstagskind Chris, Uwe und Wolf (der wieder mal zu spät kam) nicht nur über 
Spiele wie Destiny oder Project Cars, sondern auch über Comics, Filme und Micro- 
softs Hololens und das damit verbundene Thema Virtual Reality. Kranker Scheiß. 
Apropos krank: Sascha lag mit Erkältung im heimischen Bett. Blód. Übrigens: Wir 
nehmen immer noch Ideen für unseren baldigen Jubiläumspodcast #150 entgegen. 
Schickt uns einfach eine Mail oder kommentiert den aktuellsten Podcast. 

Wenn ihr an unserer Plauderstunde teilhaben wollt, surft einfach auf playvier.de, 
klickt dort den Podcast in der rechten Menüleiste an und hört uns zu. Wer will, abon- 
niert unseren Podcast auch als bequemes iTunes-Abo unter tinyurl.com/p3podcast. 
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TOMB RAIDER 
Geniale Fortsetzung mit besseren 
Grafik und mehr Erforschung ' 
5:36 аш \ f e woo % 
\ ү So spielt sich das neue Folterinstrument 
des Dark-Souls-Schöpfers! 5.20 ? 
2% Großes Hardcore-Spiele-Special 
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Die nächste Ausgabe bekommt ihr ab dem 1. April 2015 beim Zeitschriftenhändler! 


Jopthema 


Battlefield. E 
Hardline*« 


uber und Gendarm im Battlefield-Gewa 
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Exklusive AnSpjeleindricke’ А Жеп дег größten und besten Rollenspiele des КИШ Dusty 


eh 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflósung findet ihr unten auf dieser Seite 


a) 2010 
b) 2008 
c) 2006 


Wann wurde Final Fantasy XV 
erstmals angekündigt? 


Wie heiBt der Held der 
Einzelspielerkampagne von 
Battlefield: Hardline? 


a) Guillermo Torres 
b) Nick Mendoza 
с) Alberto Gomez 


Wie heiBt der MMO-Racer für 
PC, der sich neben Project 
Cars bei Slightly Mad Studios 
in Arbeit befindet? 


a) World of Speed 
b) Speed Need 
c) Racing Universe 
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